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Weltweit leben heute mehr 
Menschen ...
in Städten.
auf dem Land.
1
A
B
?
1i
A – in Städten.
Seit 2009 leben mehr 
Menschen in Städten 
als auf dem Land. 2016 
wohnten 54 Prozent der 
Weltbevölkerung in Städten, 
2050 werden es voraussichtlich 
66 Prozent sein. In Asien und 
Afrika wachsen die Städte am 
stärksten. Die Verwirklichung der 
Ziele für nachhaltige Entwicklung 
hängt weitgehend davon ab, ob 
es gelingt, die Städte nachhaltig 
und inklusiv zu gestalten.
Welche Frucht benötigt 
bei der Herstellung mehr 
Wasser?
Äpfel
Orangen
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A – Äpfel
Äpfel lassen sich vielleicht 
nicht mit Birnen vergleichen, 
aber sehr wohl mit Orangen 
– jedenfalls in Bezug auf ihren 
Wasserfussabdruck. Für die 
Produktion eines Apfels werden 
125 Liter Wasser benötigt, für 
eine Orange dagegen 80 Liter. 
Wie nachhaltig ein Produkt ist, 
hängt aber natürlich noch von 
vielen anderen Faktoren ab, etwa 
dem Produktionsort und den 
Produktionsmethoden oder den 
Arbeitsbedingungen.  
Wie viele Menschen haben 
immer noch keinen Zugang 
zu Strom?
1 von 5
1 von 2
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3i
A – 1 von 5
1,2 Milliarden Menschen, d.h. 
jeder fünfte, haben immer 
noch keinen Zugang zu 
Strom. Die meisten von ihnen 
leben in einem Dutzend Länder in 
Afrika und Asien. Ohne Strom sind 
Frauen und Mädchen Stunden 
mit Wasserholen beschäftigt, 
Kliniken können keine Impfstoffe 
für Kinder lagern, Schulkinder 
abends keine Hausaufgaben 
machen und Unternehmerinnen 
und Unternehmer keine 
wettbewerbsfähige Firma führen.
Wenn ein Wasserkraftwerk 
einmal gebaut ist, ist es 
umweltneutral.
Wahr
Falsch
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B – Falsch
Wasserkraft verursacht 
zwar praktisch keine 
CO2-Emissionen, doch 
schädigen die Staudämme 
die Flussökosysteme erheblich. 
Schlecht geplante und betriebene 
Wasserkraftwerke können 
zum Zusammenbruch ganzer 
Fischbestände führen. Die 
Folge sind steigende Armut, 
Unterernährung und Migration 
der Bevölkerung weiter unten am 
Fluss, für die der Fischfang die 
Existenzgrundlage darstellt. 
Welcher öffentliche 
Sektor wird als korrupter 
wahrgenommen?  
Der öffentliche Sektor Indiens
Der öffentliche Sektor Italiens
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A – Der öffentliche Sektor 
Indiens
Der Korruptionswahrneh-
mungsindex (Corruption 
Perceptions Index, CPI) misst 
die im öffentlichen Sektor 
wahrgenommene Korruption und 
gliedert die Länder/Gebiete in 
einer Rangliste. Gemäss dem CPI 
2015 wurde Italien (Rang 60) als 
weniger korrupt wahrgenommen 
als Indien (Rang 79).
Welcher Anteil der 
Schweizer Bevölkerung 
zwischen 16 und 65 Jahren 
sind llletristen (Personen, die 
grundsätzlich alphabetisiert sind, 
einen einfachen Text aber nicht 
verstehen)?
2 Prozent
16 Prozent
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B – 16 Prozent
In der Schweiz können rund 
800’000 Menschen einen 
einfachen Text nicht richtig 
lesen und verstehen, obwohl 
sie meist die obligatorische 
Schulzeit durchlaufen haben. 
Ein Illettrist/eine Illettristin ist 
grundsätzlich alphabetisiert und 
kennt demzufolge die einzelnen 
Buchstaben, kann diese jedoch 
nicht in einen Zusammenhang 
bringen. Der Satz wird zwar 
gelesen, aber nicht verstanden.  
Wie lange leben Flüchtlinge 
durchschnittlich in einem 
Flüchtlingsstatus? 
9 Jahre
17 Jahre
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B – 17 Jahre
Der UNO-Hochkommissar 
für Flüchtlinge spricht von 
einer lang andauernden 
Flüchtlingssituation, wenn 
ein Flüchtling seit mindestens 
fünf Jahren in einem Asylland 
lebt. Gemäss Schätzungen leben 
Flüchtlinge im Durchschnitt 
während 17 Jahren in einer 
solchen Situation. Personen 
in einer lang andauernden 
Flüchtlingssituation sind 
mit erheblichen Problemen 
konfrontiert, da sie sich häufig 
nicht frei bewegen, Land 
erwerben oder legal arbeiten 
können.
Wenn arme Familien 
Bargeld erhalten, 
verwenden sie es eher für ...
Bildung.
Alkohol.
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A – Bildung.
Wenn arme Menschen 
Bargeld erhalten, verwenden 
sie das meiste davon für ihre 
grundlegenden Bedürfnisse. 
Bei einem der grössten 
Barzahlungsprogramme der Welt 
in Brasilien stellten Forscherinnen 
und Forscher beispielsweise fest, 
dass arme Familien zusätzliches 
Bargeld eher in die Bildung 
investierten als in Alkohol und 
andere Konsumgüter. Um armen 
Bevölkerungsgruppen effizient 
zu helfen, wird daher vermehrt 
auf Bargeldzahlungen anstatt auf 
Sachleistungen gesetzt. 
Welches eidgenössische 
Departement verfügt über 
das grössere Budget?
Das Eidgenössische 
Departement für Verteidigung, 
Bevölkerungsschutz und Sport
Das Eidgenössische Departement 
für auswärtige Angelegenheiten
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A – Das Eidgenössische 
Departement für 
Verteidigung, 
Bevölkerungsschutz und Sport
Die Ausgaben für 
Verteidigung, Zivilschutz 
und Sport beliefen sich 2015 
auf 4,85 Milliarden Franken, 
diejenigen des Eidgenössischen 
Departements für auswärtige 
Angelegenheiten auf 
3,17 Milliarden Franken. 
Die Schweiz ist von der 
Wasserknappheit in 
anderen Ländern nicht 
betroffen. 
Wahr
Falsch
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B – Falsch
Durch die Einfuhr 
ausländischer Produkte 
importiert die Schweiz grosse 
Mengen an sogenanntem 
virtuellem Wasser, das für die 
Produktion dieser Güter im 
Ausland verwendet wurde. In 
der Schweiz konsumiert jede 
Person täglich 3400 bis 3800 
Liter Wasser aus dem Ausland – 
vornehmlich in Form von Fleisch, 
Baumwolle und pflanzlichen 
Nahrungsmitteln. Dies kann vor 
allem dann zum Problem werden, 
wenn in den Herkunftsgebieten 
Wasserknappheit herrscht. 
Von 1960 bis 2000 stieg die 
Zahl der Kinder weltweit 
von 0,3 Milliarden auf 1,9 
Milliarden an. Wie viele 
Kinder wird es bis 2050 geben?
Die Zahl der Kinder wird weiter 
ansteigen und 2,3 Milliarden 
erreichen.
Die Anzahl Kinder bleibt konstant.
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B – Die Anzahl Kinder bleibt 
konstant.
Gemäss Schätzungen der 
UNO wird die Anzahl 
Kinder unter 15 Jahren 
nicht weiter zunehmen. 
Dass die Weltbevölkerung 
bis 2050 trotzdem bis auf 10 
Milliarden steigen wird, ist nicht 
auf eine hohe Geburtenrate 
zurückzuführen, sondern auf 
die Tatsache, dass es aufgrund 
einer hohen Fertilitätsrate in den 
letzten Jahrzehnten heute viele 
Menschen im gebärfähigen Alter 
gibt. 
Es gibt mehr Flüchtlinge 
in ...
Ländern mit hohem 
Einkommen (Pro-Kopf-
Bruttonationaleinkommen [BNE] 
von mehr als 12’736 USD pro Jahr).
Ländern mit niedrigem 
Einkommen (BNE von weniger als 
1045 USD pro Jahr).
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B – Ländern mit niedrigem 
Einkommen (BNE von 
weniger als 1045 USD pro 
Jahr).
2015 lebten in den 
weltweit 31 Ländern mit 
niedrigem Einkommen 
3,24 Millionen Flüchtlinge 
und in den 77 Ländern 
mit hohem Einkommen 
1,94 Millionen. Deutschland, 
das von den Ländern mit 
hohem Einkommen am meisten 
Flüchtlinge aufgenommen hat 
(315’115), liegt hinter Äthiopien 
(736’086), Uganda (477‘187), 
der Demokratischen Republik 
Kongo (383’095) und dem Tschad 
(369’540), die zur Gruppe der 
Länder mit niedrigem Einkommen 
gehören. 
Wie viele Menschenleben 
wurden dank der 
Masernimpfung seit 2000 
weltweit gerettet?
1,7 Millionen
17 Millionen
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B – 17 Millionen
Obwohl ein sicherer 
und kostengünstiger 
Impfstoff erhältlich ist, 
gehören Masern zu den 
häufigsten Todesursachen bei 
Kleinkindern. 2014 starben 
weltweit 114’900 Menschen 
an Masern. Dank der Impfung 
konnte die Zahl der durch 
Masern bedingten Todesfälle 
zwischen 2000 und 2014 um 
79 Prozent gesenkt werden. 
Damit wurden schätzungsweise 
17,1 Millionen Leben gerettet. 
Die Masernimpfung ist also eine 
der besten Investitionen in die 
öffentliche Gesundheit.
Kleinbauern produzieren 
50 Prozent aller 
Nahrungsmittel der Welt.
Wahr
Falsch
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A – Wahr
Rund 1,8 Milliarden 
Menschen (25% der 
Weltbevölkerung) leben in 
kleinbäuerlichen Haushalten. 
Sie produzieren rund die 
Hälfte der weltweit benötigten 
Nahrungsmittel. Kleinbäuerinnen 
und Kleinbauern sind nicht nur 
die besten Garanten für die 
lokale Ernährungssicherheit, 
sondern verfügen auch über 
das grösste Potenzial zur 
Produktivitätssteigerung und zur 
Erhaltung der Umwelt. 
Wie hoch ist der Anteil 
der Menschen in der Welt, 
die keinen Zugang zu 
Bildungsangeboten in einer 
Sprache haben, die sie sprechen 
oder verstehen?
5 Prozent
40 Prozent
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B – 40 Prozent
Gemäss Schätzungen haben 
40 Prozent der Menschen 
in der Welt keinen Zugang 
zu Bildungsangeboten in 
einer Sprache, die sie sprechen 
oder verstehen. Zweisprachige 
Bildungsangebote sind 
insbesondere in ethnisch 
heterogenen Staaten wichtig und 
führen nachweislich zu besseren 
Lernerfolgen und einer höheren 
Schulbesuchsrate. 
Wie gross ist der Anteil der 
weltweiten Flüchtlinge, die 
in ein Industrieland fliehen? 
14 Prozent
61 Prozent
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A – 14 Prozent
86 Prozent aller Flüchtlinge 
fliehen in ein anderes 
Entwicklungsland. Nur ein 
kleiner Teil der Flüchtlinge 
erreicht Industrieländer in Europa 
oder Nordamerika. 
Woran starben 2014 mehr 
Menschen in Guinea?
An Durchfallerkrankungen
An Ebola
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A – An 
Durchfallerkrankungen
Obwohl 
Durchfallerkrankungen 
einfach zu behandeln sind, 
starben während der Ebola-
Epidemie 2014 in Guinea mehr 
Menschen an Durchfall als an 
Ebola. Ebola war ein grosses 
Medienthema im Westen, 
doch sterben pro Jahr mehr 
Menschen an weitverbreiteten, 
behandelbaren Krankheiten wie 
Malaria und Durchfall. Dies zeigt, 
dass die Gesundheitssysteme 
verbessert und die Mittel 
zur Bekämpfung häufiger 
Krankheiten erhöht werden 
müssen. 
Wie viel Geld gibt die 
Schweiz täglich pro 
Einwohner für die 
Entwicklungszusammenarbeit 
aus (2015)?
Ungefähr den Gegenwert eines 
Croissants
Ungefähr den Gegenwert einer 
Packung Zigaretten
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A – Ungefähr den Gegenwert 
eines Croissants
Die Schweiz gibt 
0.92 Franken pro 
Kopf und Tag für die 
Entwicklungszusammenarbeit 
aus. Das ist weniger als der Preis 
eines Croissants.
Die Erdoberfläche ist zu 
zwei Dritteln mit Wasser 
bedeckt. Wie hoch ist der 
Süsswasseranteil an den 
globalen Wasserressourcen?
12,5 Prozent
2,5 Prozent
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B – 2,5 Prozent
Rund 2,5 Prozent 
der weltweiten 
Wasserressourcen sind 
Süsswasser. Der grösste 
Teil dieser Vorkommen ist 
jedoch in Gletschern und im 
Boden gebunden. Nur etwas 
mehr als 1,2 Prozent steht 
als Oberflächenwasser zur 
Verfügung, das für die meisten 
menschlichen Bedürfnisse 
verwendet werden kann. Grund- 
und Oberflächenwasser ist global 
gesehen nicht nur knapp, sondern 
infolge der unterschiedlichen 
klimatischen, geografischen 
und geologischen Bedingungen 
auch ungleich verteilt unter den 
Ländern.
Falls die derzeitige 
Entwicklung anhält, 
verschwinden die 
Korallenriffe bis ...
2050.
2150.
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A – 2050.
Falls die jetzige Erwärmung 
anhält, gibt es bis 2050 
keine Korallenriffe mehr. 
Neben den steigenden 
Temperaturen bilden auch 
die Ozeanversauerung, die 
Verschmutzung und die nicht 
nachhaltige Nutzung eine 
Gefahr für die Korallenbestände. 
500 Millionen Menschen sind 
für ihre Ernährung und ihr 
Einkommen auf Korallenriffe 
angewiesen: für den Fischfang, 
den Küstenschutz, für 
Baumaterialien oder den 
Tourismus. Für 30 Millionen 
Menschen sind die Korallenriffe 
direkte Existenz- und 
Landgrundlage.  
Im Jahr 2000 mussten 
246 Millionen Kinder 
arbeiten. Seither ist die Zahl 
der arbeitenden Kinder ...
um ein Drittel gestiegen.
um ein Drittel gesunken.
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B – um ein Drittel gesunken.
Die Zahl der Kinder, die 
Kinderarbeit leisten 
müssen, ist seit 2000 von 
246 Millionen auf 168 Millionen 
gesunken. Über die Hälfte dieser 
Kinder, d. h. 85 Millionen, müssen 
gefährliche Arbeiten verrichten 
(im Jahr 2000 waren es noch 
171 Millionen).
Wie viele Menschen auf der 
Welt kochen und heizen mit 
Holz, Kohle oder Dung?
3 Milliarden Menschen (40% der 
Weltbevölkerung)
1 Milliarde Menschen (14% der 
Weltbevölkerung)
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A – 3 Milliarden Menschen 
(40% der Weltbevölkerung)
3 Milliarden Menschen 
oder 40 Prozent der 
Weltbevölkerung kochen 
und heizen immer noch 
mit Holz, Kohle oder Dung. 
Die für diese traditionellen 
Brennstoffe verwendeten 
Feuerstellen und Öfen sind 
häufig ineffizient und tragen 
zur Luftverschmutzung in den 
Behausungen bei, die zu schweren 
Gesundheitsschäden führt. 
Zudem sind die Brennstoffe, für 
die oft Frauen und Mädchen 
zuständig sind, zeitaufwendig 
zu beschaffen und tragen häufig 
zur Umweltschädigung bei (z.B. 
Abholzung für die Produktion von 
Holzkohle).
Welches Land hat die 
höhere Mordrate? 
USA
Brasilien
23
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B – Brasilien
Im Jahr 2013 gab es in 
Brasilien 27 Morde auf 
100’000 Einwohner. In den 
USA war die Mordrate fast 
siebenmal tiefer, nämlich 4 Morde 
auf 100’000 Einwohner. 
In welchem Jahr wurde 
Malaria in Europa 
ausgerottet?
1875
1975
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B – 1975
Die Geschichte zeigt, dass 
Malaria ausgerottet werden 
kann. Vor weniger als 
hundert Jahren war Malaria 
in der ganzen Welt und auch 
in Europa verbreitet. Die letzte 
grössere Malariaepidemie 
in Europa, bei der sich 
2400 Menschen ansteckten, 
fand 1946 in Holland statt. 
Aber erst 1975 erklärte die 
Weltgesundheitsorganisation 
das letzte Land Europas für 
malariafrei (Griechenland). 
Amir lebt in Zürich 
und möchte seinen 
Wasserfussabdruck 
reduzieren. Welche Strategie 
ist zielführender?
Einmal weniger Fleisch essen pro 
Woche
Einmal weniger duschen pro 
Woche
25
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A – Einmal weniger Fleisch 
essen pro Woche
In der Schweiz liegt der 
Wasserverbrauch bei 
durchschnittlich 4200 Litern 
pro Person und Tag. Davon 
wird nur ein geringer Anteil im 
Haushalt verwendet. Der grösste 
Teil entfällt auf Nahrungsmittel 
und andere Konsumgüter. In 
einem Rindssteak (250 g) stecken 
rund 3900 Liter virtuelles Wasser 
(Wassermenge, die für die 
Herstellung von Nahrungsmitteln 
und Konsumgütern benötigt 
wird). Im Haushalt – einschliesslich 
Duschen – verbrauchen wir in der 
Schweiz durchschnittlich 84 Liter 
pro Person und Tag. 
75 Prozent der 
Nahrungsmittel der 
Welt stammen von nur 
zwölf Pflanzen- und fünf 
Tierarten.
Wahr
Falsch
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A – Wahr
Die Vielfalt der Pflanzen- und 
Tierarten sowie der gezüch-
teten oder angebauten Arten 
hat in den letzten Jahrzehnten 
markant abgenommen. Seit Beginn 
des 20. Jahrhunderts sind etwa 
75 Prozent der genetischen Vielfalt 
bei den Kulturpflanzen verloren ge-
gangen, weil Bauern in der ganzen 
Welt ihre lokalen Arten und Sorten 
aufgegeben haben und stattdessen 
genetisch homogene Hochleis-
tungssorten anbauen. Wenn eine 
Art ausstirbt oder die Vielfalt inner-
halb einer Art schwindet, verlieren 
wir jedoch auch die genetische 
Basis, die wir zur Verbesserung von 
Kulturpflanzen, zur Steigerung 
deren Resistenz gegen Schädlinge 
und Krankheiten oder zur Anpas-
sung an die Auswirkungen des 
Klimawandels nutzen könnten.
1990 lebten rund 
1,9 Milliarden Menschen in 
extremer Armut, d. h. mit 
weniger als 1.25 US-Dollar pro 
Tag. Wie viele sind es heute?
Die Zahl der Menschen in extremer 
Armut ist ungefähr gleich 
geblieben. 
Die Zahl der Menschen in extremer 
Armut hat sich halbiert.
27
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B – Die Zahl der Menschen 
in extremer Armut hat sich 
halbiert.
Die Zahl der Menschen in 
extremer Armut hat sich 
seit 1990 von 1,9 Milliarden 
auf weniger als 800 Millionen 
(2015) halbiert. 
Wie viele Frauen weltweit 
haben physische oder 
sexuelle Gewalt erlebt?
1 von 3
1 von 8
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A – 1 von 3
Schätzungen zufolge haben 
35 Prozent der Frauen 
weltweit mindestens einmal 
in ihrem Leben physische und/
oder sexuelle Gewalt erfahren. 
Physische und sexuelle Gewalt 
wird in der Regel nicht von einer 
fremden Person, sondern von 
Familienangehörigen, Bekannten 
oder Partnern ausgeübt. Das 
Ausmass der Gewalt gegen 
Frauen ist je nach Ort sehr 
unterschiedlich. Nationale Studien 
zeigen, dass bis zu 70 Prozent 
der Frauen mindestens einmal in 
ihrem Leben physische und/oder 
sexuelle Gewalt von ihrem Partner 
erfahren haben.
Die 
Kohlendioxidkonzentration 
(CO2) beträgt heute 400 
parts per million (ppm). Eine 
solche Konzentration gab es auf 
unserem Planeten letztmals ...
vor 4 Millionen Jahren.
vor 40’000 Jahren.
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A – vor 4 Millionen Jahren.
Der Mensch hat die 
Erdatmosphäre und das 
Klima mit seinen Aktivitäten 
tiefgreifend verändert. 
Vor 4 Millionen Jahren gab 
es auf der Erde letztmals 
ähnliche Konzentrationen 
des Treibhausgases CO2, das 
die Hauptursache für den 
Klimawandel bildet. Zu Beginn 
der industriellen Revolution, als 
fossile Energieträger erstmals in 
grösserem Stil genutzt wurden, 
betrug die CO2-Konzentration 
etwa 280 ppm. Seither ist sie 
kontinuierlich gestiegen. 
Welcher prozentuale 
Anteil am Schweizer 
Bruttonationaleinkommen 
ist grösser?
Die Ausgaben für die 
Entwicklungszusammenarbeit 
Die Einnahmen, welche die 
Schweiz durch ansässige UNO-
Organisationen und andere 
internationale Organisationen 
generiert
30
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B – Die Einnahmen, welche 
die Schweiz durch ansässige 
UNO-Organisationen 
und andere internationale 
Organisationen generiert
2016 wendete die 
Schweiz 0,48 Prozent 
ihres BNE für die 
Entwicklungszusammenarbeit 
und die humanitäre Hilfe im 
Ausland auf, während die UNO-
Organisationen, die anderen 
internationalen Organisationen 
und die NGO mit Sitz in der 
Schweiz Einnahmen in Höhe von 
rund 1 Prozent des Schweizer BNE 
generierten. 
Welches ist weltweit die 
grösste Herausforderung im 
Bildungsbereich?
Der Zugang zu Bildung
Die Bildungsqualität
31
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B – Die Bildungsqualität
Die weltweit grösste 
Herausforderung im 
Bildungsbereich ist die 
Qualität. In den letzten 20 
Jahren wurden beim Zugang zu 
Bildung erhebliche Fortschritte 
erzielt: In Subsahara-Afrika 
hatten 1990 lediglich 52 Prozent 
der Kinder Zugang zu Bildung, im 
Jahr 2012 waren es 78 Prozent. Bei 
der Bildungsqualität sind dagegen 
noch beachtliche Anstrengungen 
notwendig. Deshalb steht 
dieses Thema im Zentrum des 
vierten Ziels für eine nachhaltige 
Entwicklung. 
Wie viele Erden würden 
wir benötigen, wenn die 
Weltbevölkerung gleich viel 
konsumieren würde wie der 
Schweizer Durchschnitt?
1,5 Erden
 3,3 Erden
32
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B – 3,3 Erden
Das Konzept des 
ökologischen Fussabdrucks 
misst die natürlichen 
Ressourcen, die wir 
verbrauchen, und den Abfall, 
den wir produzieren, und stellt 
sie den dafür benötigten Land- 
und Wasserflächen gegenüber. 
Der ökologische Fussabdruck 
der gesamten Weltbevölkerung 
beträgt gegenwärtig 1,5 Erden. 
Würden alle so leben wie die 
Schweizer Bevölkerung, so 
bräuchten wir 3,3 Erden. 
Humanitäre Krisen können 
auch in Ländern mit hohem 
Einkommen auftreten.
Wahr
Falsch
33
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A – Wahr
Humanitäre Krisen kommen 
nicht nur in Ländern mit 
niedrigem Einkommen vor. 
Sie können beispielsweise 
durch eine Naturkatastrophe 
ausgelöst werden, wie dies 2011 
in Japan der Fall war.
Mädchen brechen 
eine Ausbildung auf 
Sekundarstufe II eher ab als 
Jungen.
Ja
Nein
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B – Nein 
Jungen brechen 
eine Ausbildung auf 
Sekundarstufe II eher ab 
als Mädchen. Nur 95 Jungen 
pro 100 Mädchen schliessen 
diese Stufe ab. Dies hat sich seit 
dem Jahr 2000 kaum geändert. 
In den Mitgliedstaaten der 
Organisation für wirtschaftliche 
Zusammenarbeit und Entwicklung 
schliessen 73 Prozent der 
Mädchen und 63 Prozent der 
Jungen die Sekundarstufe II 
innerhalb des vorgesehenen 
Zeitraums ab.
In den letzten zehn 
Jahren ist die Zahl der 
HIV-Neuinfektionen in 
Subsahara-Afrika ...
gestiegen.
gesunken.
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iB – gesunken.
Die Zahl der HIV-
Neuinfektionen ist weltweit 
nach wie vor rückläufig, 
wobei Subsahara-Afrika von 
allen Weltregionen am meisten 
Fortschritte verzeichnete: Hier ist 
die Zahl der Neuansteckungen 
zwischen 2001 und 2012 
um 40 Prozent gesunken. 
Investitionen in die HIV-
Prävention zahlen sich also aus.
Menschen migrieren vor 
allem aus den ärmsten 
Ländern. 
Wahr
Falsch
36
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B – Falsch
Vor allem arme Länder wie 
die Zentralafrikanische 
Republik, die Demokratische 
Republik Kongo und der Niger 
– drei Länder mit besonders 
tiefem Pro-Kopf-BIP und 
menschlichem Entwicklungsindex 
– haben alle weniger als 3 Prozent 
ihrer Bevölkerung, die ausserhalb 
der Landesgrenzen leben. In der 
Regel haben ärmere Menschen 
nicht die notwendigen Ressourcen 
für die Reise zur Verfügung. Im 
Vergleich: Zehn Prozent aller 
Schweizerinnen und Schweizer 
lebten 2015 permanent im 
Ausland. 
Der Rückgang der 
Biodiversität konnte seit 
2000 stabilisiert werden.
Wahr
Falsch
37
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B – Falsch
Der Rückgang der 
biologischen Vielfalt ist eine 
der grossen ökologischen 
Herausforderungen von 
heute. Der Mensch hat mit 
seinen Aktivitäten das sechste 
grosse Massenaussterben in 
der Erdgeschichte ausgelöst. 
Das letzte Massenaussterben 
fand mit dem Verschwinden 
der Dinosaurier vor 
65 Millionen Jahren statt. Ein 
Massenaussterben ist ein über 
einen kurzen Zeitabschnitt der 
Erdgeschichte stattfindendes 
Artensterben, bei dem eine 
ungewöhnlich grosse Zahl 
von Arten ausstirbt, was das 
Funktionieren der Ökosysteme 
bedroht.
Welches der beiden Länder 
verfügt über den grösseren 
Frauenanteil im nationalen 
Parlament?
Ruanda
Die Schweiz
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A – Ruanda
Der Frauenanteil im 
ruandischen Parlament (1. 
Kammer) ist mit 63,8 Prozent 
weltweit am höchsten. In 
der Schweiz hingegen beträgt 
der Frauenanteil 15,2 Prozent 
im Ständerat und 33 Prozent im 
Nationalrat (Stand 2017). 
Was wird es 2050 
in den Weltmeeren 
gewichtsmässig mehr 
geben, falls die derzeitige 
Entwicklung anhält?
Fisch
Plastik
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B – Plastik
Falls sich nichts ändert, 
werden die Ozeane bis 2025 
eine Tonne Plastik auf drei 
Tonnen Fisch aufweisen, und 
bis 2050 wird es gemessen am 
Gewicht mehr Plastik als Fische im 
Meer geben.
1960 hatte eine Frau im 
globalen Schnitt fünf 
Kinder. Wie gross war die 
Fertilitätsrate im Jahr 2014?
3,5 Kinder
2,5 Kinder
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B – 2,5 Kinder
Die globale Fertilitätsrate 
hat seit Mitte des 
letzten Jahrhunderts 
extrem abgenommen und 
liegt heute bei etwas über 2 
Kindern pro Frau. 40 Prozent 
der Weltbevölkerung haben 
weniger als 2 Kinder pro Frau 
und kompensieren somit 
weitgehend die 18 Prozent der 
Weltbevölkerung, die mehr als 3 
Kinder pro Frau haben. 
Woran sterben mehr 
Menschen pro Jahr?
Malaria
Luftverschmutzung
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B – Luftverschmutzung
Jedes Jahr sterben über 
3 Millionen Menschen 
vorzeitig an den Folgen 
von Luftverschmutzung. 
Das sind mehr, als an Malaria 
und HIV/Aids sterben. Wenn 
wir nichts unternehmen, wird 
sich die Zahl der Todesfälle 
bis 2050 verdoppeln. Die 
meisten Todesfälle infolge 
von Luftverschmutzung sind 
auf das Einatmen winziger 
Partikel zurückzuführen, die 
tief in die Lunge eindringen. 
Sie führen zu Herzinfarkten 
und Schlaganfällen, die für 
drei Viertel der 3,3 Millionen 
Todesfälle pro Jahr verantwortlich 
sind. Die übrigen Todesfälle 
entfallen auf Lungenkrebs und 
Atemwegserkrankungen. 
Wie hoch ist der Anteil 
der Frauen an den 
Beschäftigten in der 
Landwirtschaft in den 
Entwicklungsländern?
70 Prozent
50 Prozent
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B – 50 Prozent
In den Entwicklungsländern 
stellen Frauen bis zu 
50 Prozent der in der 
Landwirtschaft tätigen 
Arbeitskräfte. Zusätzlich 
sind sie für Haushalts- 
und Erziehungsaufgaben 
zuständig und/oder leiten den 
landwirtschaftlichen Betrieb. 
Frauen sind wichtige Triebkräfte 
beim Aufbau nachhaltiger 
Produktionssysteme und bei 
der Förderung einer gesunden 
und vielseitigen Ernährung, 
sofern sie gleichberechtigten 
Zugang zu Bildung und 
Gesundheit, landwirtschaftlichen 
Beratungsdiensten, finanziellen 
Ressourcen, Produktionsmitteln 
und Märkten haben.
Welcher der beiden 
folgenden Akteure verfügt 
über die höchste installierte 
Leistung zur Stromerzeugung 
aus erneuerbaren Energien?
China
Europa
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iA – China
Gemessen in installierter 
Leistung ist China der 
weltweit grösste Investor 
im Bereich der erneuerbaren 
Energien. Mit einer installierten 
Leistung von 519’748 Megawatt 
(MW) im Jahr 2015 lag China 
vor ganz Europa (487’378 MW) 
und verfügt über die doppelte 
Leistung der USA (219’343 MW).
Es gibt weltweit mehr 
Länder ...
mit Meinungs- und Pressefreiheit. 
ohne Meinungs- und 
Pressefreiheit.
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B – ohne Meinungs- und 
Pressefreiheit.
Die Pressefreiheit gelangt 
weltweit zunehmend 
unter Druck. In der 
Mehrheit der Länder werden 
die Medien kontrolliert und 
Medienschaffende in ihrer Arbeit 
behindert, sei es durch Zensur, 
Kontrolle oder Gewalt gegen 
Journalistinnen und Journalisten. 
Wirklich freie Medien sind 
eine Ausnahme. Gemäss dem 
internationalen Ranking der 
Pressefreiheit 2016 von Reporter 
ohne Grenzen befindet sich 
die Schweiz auf Rang 7. Die 
Spitzenpositionen werden 
von skandinavischen Ländern, 
Neuseeland und Costa Rica 
belegt. 
Welcher öffentliche 
Sektor wird als korrupter 
wahrgenommen?      
Der öffentliche Sektor des Niger
Der öffentliche Sektor Nigerias
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B – Der öffentliche Sektor 
Nigerias
Der Korruptionswahrneh-
mungsindex (Corruption 
Perceptions Index, CPI) misst 
die im öffentlichen Sektor 
wahrgenommene Korruption und 
gliedert die Länder/Gebiete in 
einer Rangliste. Gemäss dem CPI 
2016 wurde der Niger (Platz 101) 
als weniger korrupt wahrgenom-
men als Nigeria (Rang 136).
Was ist in den Weltmeeren 
derzeit gewichtsmässig 
mehr zu finden? 
Plastik
Fisch
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B – Fisch
Derzeit gibt es noch mehr 
Fische als Plastik in den 
Weltmeeren, aber wenn wir 
nichts unternehmen, kommen 
bis ins Jahr 2025 auf drei Tonnen 
Fisch etwa eine Tonne Plastik, und 
2050 wird es gewichtsmässig mehr 
Plastik als Fische in den Ozeanen 
geben.
Seit 2000 ist die Zahl der 
HIV-Neuansteckungen 
in Osteuropa und 
Zentralasien ...
gestiegen.
gesunken.
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A – gestiegen.
Weltweit ist die Zahl der 
HIV-Neuansteckungen 
weiterhin rückläufig, aber 
in Osteuropa und Zentralasien 
ist seit 2000 ein Anstieg um 
30 Prozent zu verzeichnen (rund 
40’000 Neuansteckungen). 
Ein Faktor für die steigenden 
HIV-Infektionen ist das geringe 
politische Engagement 
für Menschen, die Drogen 
konsumieren, für Männer, die 
Sex mit Männern haben, und für 
Sexarbeiterinnen und Sexarbeiter. 
Welches der beiden 
Länder hat den grösseren 
Frauenanteil im nationalen 
Parlament?
Senegal
Die Schweiz
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A – Senegal
Der Frauenanteil im 
senegalesischen Parlament 
(1. Kammer) ist mit 
42,7 Prozent weltweit 
am sechsthöchsten. In der 
Schweiz hingegen beträgt der 
Frauenanteil 15 Prozent im 
Ständerat und 33 Prozent im 
Nationalrat (2017). 
2015 starben mehr 
Menschen infolge von ...
bewaffneten Konflikten.
Verkehrsunfällen.
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B – Verkehrsunfällen.
Jedes Jahr kommen über 
1,2 Millionen Menschen 
bei Verkehrsunfällen 
ums Leben. Das sind etwa 
doppelt so viele wie durch 
Tötungsdelikte und bewaffnete 
Konflikte. Verkehrsunfälle sind 
die häufigste Todesursache 
bei Menschen im Alter von 15 
bis 29 Jahren. Sie verursachen 
den Regierungen Kosten in 
Höhe von rund 3 Prozent des 
Bruttoinlandprodukts (BIP). 
Von der Errichtung einer 
Wasserversorgung in einem 
Dorf profitieren vor allem ...
Mädchen.
Jungen.
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iA – Mädchen.
In den meisten Ländern 
sind Frauen und Mädchen 
für Haushaltsaufgaben 
wie Wasserholen, 
Wäsche und Pflege kranker 
Familienangehöriger zuständig. 
Mädchen und Frauen sparen 
viel Zeit – mehr als Männer und 
Jungen –, wenn eine saubere, 
verlässliche Trinkwasserquelle in 
der Nähe ihres Hauses errichtet 
wird. So haben sie mehr Zeit für 
andere Aktivitäten wie Bildung 
oder eine bezahlte Arbeit zur 
Verfügung. 
Die untersten 50 Prozent 
der Weltbevölkerung, 
die am wenigsten 
Treibhausgase ausstossen, 
haben den gleichen Ausstoss 
wie ...
die obersten 10 Prozent der 
Emittenten.
das oberste Prozent der 
Emittenten.
51
A
B
?
51
i
B – das oberste Prozent der 
Emittenten.
Das oberste Prozent der 
Emittenten hat einen 
grösseren Anteil an den 
weltweiten Emissionen (14%) 
als die untersten 50 Prozent der 
Emittenten (13%). Die obersten 
10 Prozent der Emittenten sind 
für rund 45 Prozent der globalen 
Emissionen verantwortlich. 
Menschen dieser Kategorie 
sind auf allen Kontinenten zu 
finden, wobei etwa ein Drittel in 
Schwellenländern wohnt.
Welcher Betrag ist grösser?
Die Wirtschaftsleistung der 
Schweiz
Die Kosten infolge von Korruption, 
Bestechung, Diebstahl und 
Steuerhinterziehung in den 
Entwicklungsländern
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B – Die Kosten infolge 
von Korruption, 
Bestechung, Diebstahl und 
Steuerhinterziehung in den 
Entwicklungsländern
Durch unlautere und 
unrechtmässige Finanzflüsse, 
einschliesslich Korruption, 
Bestechung, Diebstahl und 
Steuerhinterziehung, entgehen 
den Entwicklungsländern jedes 
Jahr 1,26 Billionen US-Dollar. 
Dieser Betrag entspricht der 
volkswirtschaftlichen Leistung 
der Schweiz, Südafrikas und 
Belgiens zusammengenommen. 
Mit diesem Geld könnten die 
1,4 Milliarden Menschen, die 
mit weniger als 1.25 US-Dollar 
pro Tag auskommen müssen, für 
mindestens sechs Jahre über die 
Armutsschwelle gehoben werden.
In welchem der beiden 
folgenden Länder sind 
prozentual mehr einjährige 
Kinder gegen Masern 
geimpft?
In Österreich
In Belarus
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B – In Belarus
2014 waren in Österreich 
76 Prozent und in Belarus 
99 Prozent der einjährigen 
Kinder gegen Masern (1. Dosis) 
geimpft. 
Wenn Haushalte kein 
sauberes, fliessendes Wasser 
haben, so liegt dies in erster 
Linie daran, dass ... 
Wasser knapp ist.
dass die staatlichen Institutionen 
schlecht funktionieren. 
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B – dass die staatlichen 
Institutionen schlecht 
funktionieren. 
Statistische Analysen zeigen, 
dass Menschen in Ländern 
mit Wasserknappheit keinen 
schlechteren Zugang zu Wasser 
haben als Menschen in anderen 
Staaten. Beim Wasserzugang sind 
andere Faktoren massgebend, 
insbesondere die Höhe und die 
Wirksamkeit der Investitionen zur 
Versorgung der Menschen, die an 
kein Wassernetz angeschlossen 
sind. Diese Faktoren hängen 
zu einem grossen Teil von der 
Qualität der nationalen und 
lokalen Gouvernanz ab.
Welche Einkommensquelle 
hat im Durchschnitt 
einen grösseren Anteil 
am Staatshaushalt von 
Entwicklungsländern?
Die öffentliche Entwicklungshilfe 
(APD, Hilfsgelder aus «reichen» 
Ländern)
Die im Land selbst generierten 
Steuereinnahmen
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B – Die im Land 
selbst generierten 
Steuereinnahmen
Die im Inland generierten 
Steuereinnahmen bilden den 
grössten Einnahmeposten 
der Entwicklungsländer: Sie 
sind im Durchschnitt zwanzigmal 
höher als die APD. Allerdings gibt 
es grosse Unterschiede zwischen 
den Staaten. Die Stärkung 
der nationalen Steuersysteme 
kann daher insbesondere in 
stabilen Entwicklungsländern 
dazu beitragen, die nationalen 
Haushaltsmittel zu erhöhen, die 
Gouvernanz zu verbessern, die 
Abhängigkeit von externer Hilfe 
zu reduzieren und langfristige 
Entwicklungsperspektiven zu 
eröffnen. 
Arme Haushalte sollten 
keine Bargeldzahlungen 
erhalten, da das Geld häufig 
nicht sinnvoll eingesetzt wird.
Wahr
Falsch
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B – Falsch
Bargeldzahlungen sind 
in den meisten Fällen 
wirkungsvoller als 
Sachleistungen. Sie haben 
den Vorteil, dass die Betroffenen 
selbstbestimmt kaufen können, 
was sie wirklich benötigen. 
Zudem kurbeln Bargeldzahlungen 
den lokalen Markt an, anstatt 
dass Güter aus dem Ausland 
importiert werden. Die wichtigste 
Voraussetzung für ein wirksames 
Cash-Transfer-System ist jedoch 
ein funktionierender lokaler 
Markt, was in Konfliktgebieten 
oder direkt nach einer 
Naturkatastrophe nicht immer der 
Fall ist. 
Flüchtlinge und 
Binnenvertriebene sind 
mehrheitlich junge Männer.
Wahr
Falsch
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B – Falsch
Mindestens 50 Prozent der 
Vertriebenen sind Frauen 
und Kinder. Daher sind 
geschlechterdifferenzierte 
Programme und 
Kinderschutzinitiativen im 
Migrationskontext wichtig.
Weltweit besuchen 
mehr ... eine höhere 
Bildungseinrichtung. 
Frauen 
Männer 
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A – Frauen
Im Jahr 2012 besuchten mehr 
Frauen als Männer eine 
höhere Bildungseinrichtung, 
und das Geschlechtergefälle 
nimmt weiter zu. In zwei 
Dritteln aller Staaten besuchen 
heute weniger als 90 Männer 
pro 100 Frauen eine höhere 
Bildungseinrichtung. In 
Subsahara-Afrika und in Süd- 
und Westasien ist es umgekehrt: 
Hier sind 80 bzw. 90 Frauen pro 
100 Männer in einer tertiären 
Bildungseinrichtung. 
Im weltweiten Durchschnitt 
ist die Gefahr grösser, ...
Zwangsarbeit leisten zu müssen.
ermordet zu werden.
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A – Zwangsarbeit leisten zu 
müssen.
2012 wurde fast eine 
halbe Million Menschen 
vorsätzlich getötet. 
Vierzigmal mehr Menschen 
(21 Millionen) waren Opfer von 
Zwangsarbeit. Zwangsarbeit 
bezeichnet Situationen, in denen 
Personen gegen ihren Willen 
zur Arbeit genötigt werden, 
entweder durch Arbeitgeber 
oder Anwerber oder durch 
subtilere Zwangsmechanismen, 
etwa ausstehende Schulden, 
Wegnahme von Ausweispapieren 
oder Androhung einer 
Denunziation bei den 
Einwanderungsbehörden.
Weltweit gibt es mehr ... 
übergewichtige Menschen.
unterernährte Menschen.
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A – übergewichtige 
Menschen.
Weltweit sind fast 800 
Millionen Menschen 
unterernährt. Während 
die Zahl der Hungernden 
in den letzten Jahrzehnten 
zurückging, ist die Zahl der 
Übergewichtigen gemäss 
Weltgesundheitsorganisation 
kontinuierlich angestiegen und 
belief sich 2014 auf 1,9 Milliarden 
Personen. 
Wie viele Kinder hat eine 
Frau in Bangladesch im 
Durchschnitt? Hinweis: Die 
globale Fertilitätsrate ist 2,5 
Kinder pro Frau. 
3,6 Kinder
2,1 Kinder
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B – 2,1 Kinder
1960 betrug die 
Fertilitätsrate in 
Bangladesch 6,7 Kinder 
pro Frau. In rund 50 Jahren 
konnte die Fertilitätsrate massiv 
reduziert werden. Sie liegt 
heute unter dem globalen 
Durchschnitt, bei 2,1 Kindern 
pro Frau. Dies ist unter anderem 
besseren Bildungschancen und 
wirtschaftlichen Möglichkeiten 
für Frauen sowie umfassenden 
Familienplanungsprogrammen 
zu verdanken, die über die blosse 
Verteilung von Verhütungsmitteln 
hinausgingen.  
Welcher Gesundheitsfaktor 
ist wichtiger?
Das Gesundheitsverhalten
Die Lebensumstände
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B – Die Lebensumstände
Unsere Gesundheit wird 
zu 25 Prozent durch unser 
Gesundheitsverhalten 
und unsere genetischen 
und biologischen Grundlagen 
bestimmt. Die übrigen 
75 Prozent entfallen auf soziale 
Determinanten: sozio-kulturelle 
Bedingungen, physisches Umfeld 
und Gesundheitsversorgung.  
Wer ist mehr von 
Zwangsarbeit betroffen?
Frauen und Mädchen.
Männer und Jungen.
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A – Frauen und Mädchen.
Frauen und Mädchen 
werden häufiger Opfer von 
Zwangsarbeit als Männer 
und Jungen. 55 Prozent 
(11,4 Millionen) der insgesamt 21 
Millionen Opfer von Zwangsarbeit 
sind Frauen und Mädchen, 
45 Prozent (9,5 Millionen) 
Männer und Jungen. 74 Prozent 
(15,4 Millionen) der Opfer sind 
älter als 18 Jahre, 26 Prozent 
(5,5 Millionen) sind Kinder und 
Jugendliche unter 17 Jahren.
Wenn die Ozeane eine 
Volkswirtschaft wären, 
welche der beiden 
folgenden Volkswirtschaften 
wäre grösser?
Brasilien
Die Ozeane
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B – Die Ozeane
Mit einem jährlichen Waren- 
und Dienstleistungswert von 
2,5 Billionen US-Dollar kämen 
die Ozeane gemäss World 
Wide Fund for Nature (WWF) 
auf Rang 7 der zehn grössten 
Volkswirtschaften der Welt zu 
liegen, nach den USA, China, 
Japan, Deutschland, Frankreich 
und Grossbritannien und vor 
Brasilien, Russland und Indien. 
Zwei Drittel dieser Wertschöpfung 
ist durch Übernutzung, 
Misswirtschaft und Klimawandel 
bedroht. Nach konservativen 
Schätzungen belaufen sich 
die Vermögenswerte unserer 
Weltmeere auf 24 Billionen US-
Dollar.
Wie viele Franken pro 
Monat verdienen Frauen 
im Schweizer Privatsektor 
bei gleicher Arbeit 
durchschnittlich weniger als 
Männer?
678 CHF
196 CHF
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A – 678 CHF
Der Lohnunterschied 
zwischen Frauen und 
Männern beträgt im 
Schweizer Privatsektor 
durchschnittlich 1658 Franken. 
59,1 Prozent dieses 
Lohnunterschiedes sind erklärbar. 
40,9 Prozent der Lohndifferenz 
– oder 678 Franken jeden Monat 
– beruhen auf diskriminierenden 
Faktoren (2012).
Zweisprachiger Unterricht ...
führt zu einer höheren Leistung 
der Lernenden.
führt zu einer geringeren Leistung 
der Lernenden.
66
A
B
?
iA – führt zu einer höheren 
Leistung der Lernenden.
Zahlreiche Menschen in der 
Welt haben keinen Zugang 
zu Bildungsangeboten in 
einer Sprache, die sie sprechen 
oder verstehen. Zweisprachige 
Bildungsangebote sind besonders 
in ethnisch heterogenen 
Ländern wichtig. In Guatemala 
verzeichnen zweisprachige 
Schulen höhere Schulbesuchs- 
und Versetzungsraten und 
tiefere Wiederholungs- und 
Abbruchraten. Zudem erzielen die 
Schülerinnen und Schüler in allen 
Fächern höhere Noten, auch in 
Spanisch.
Auf welchem Kontinent 
sind mehr Menschen von 
Zwangsarbeit betroffen?
Afrika
Asien-Pazifik 
67
A
B
?
67
i
B – Asien-Pazifik 
Mit 11,7 Millionen 
Personen (56%) umfasst 
der asiatisch-pazifische 
Raum den höchsten Anteil 
an Zwangsarbeiterinnen und 
Zwangsarbeitern. Danach folgen 
Afrika mit 3,7 Millionen (18%) und 
Lateinamerika mit 1,8 Millionen 
Betroffenen (9%). Zwangsarbeit 
bezeichnet Situationen, in denen 
Personen gegen ihren Willen 
zur Arbeit genötigt werden, 
entweder durch Arbeitgeber 
oder Anwerber oder durch 
subtilere Zwangsmechanismen, 
etwa ausstehende Schulden, 
Wegnahme von Ausweispapieren 
oder Androhung einer 
Denunziation bei den 
Einwanderungsbehörden.
Die Zahl der unterernährten 
Menschen ist in den letzten 
Jahren zurückgegangen. 
Welcher Kontinent 
verzeichnete die grössten 
Fortschritte?
Asien
Lateinamerika
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B – Lateinamerika
Gemäss der Ernährungs- und 
Landwirtschaftsorganisation 
wurden bei der Bekämpfung 
des Hungers in den letzten 
Jahrzehnten beachtliche Fort-
schritte erzielt. Die Zahl der Men-
schen in Entwicklungsländern, 
die unter chronischem Hunger 
leiden, ist seit den 1990er-Jahren 
um 210,8 Millionen zurückgegan-
gen (–21%). Trotz der generellen 
Fortschritte gibt es nach wie 
vor beträchtliche Unterschiede 
zwischen den Regionen. Latein-
amerika und die Karibik erzielten 
die grössten Fortschritte bei der 
Verbesserung der Ernährungssi-
cherheit. Bescheidene Fortschritte 
waren in Subsahara-Afrika und in 
Westasien zu verzeichnen, die von 
Naturkastastrophen und Konflik-
ten betroffen waren.
Mehr Menschen sterben ...  
als Kind vor dem fünften 
Geburtstag.
als Mutter bei der Entbindung.
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A – als Kind vor dem fünften 
Geburtstag.
Die Sterblichkeitsrate 
bei Kindern unter fünf 
Jahren liegt bei 43 
auf 1000 Todesfälle, die 
Müttersterblichkeit bei 2 auf 
1000 Todesfälle (2015). Sowohl 
bei der Mütter- wie bei der 
Kindersterblichkeit gibt es 
weltweit grosse Unterschiede 
zwischen den Ländern. In Afrika 
ist das Risiko, als Kind zu sterben, 
siebenmal grösser als in Europa, 
und 85 Prozent der Todesfälle von 
Müttern konzentrieren sich auf 
Subsahara-Afrika und Südasien. 
Für welchen Energieträger 
werden weltweit am 
meisten Subventionen 
ausgerichtet?
Fossile Energien
Erneuerbare Energien
70
A
B
?
70
i
A – Fossile Energien
Fossile Energien werden 
mindestens viermal 
mehr subventioniert als 
erneuerbare Energien. Gemäss 
Schätzungen der Internationalen 
Energieagentur beliefen sich 
die weltweiten Subventionen 
für fossile Energien 2014 auf 
493 Milliarden US-Dollar. 
Die höhere Unterstützung 
begünstigt die weitere Nutzung 
fossiler Energieträger, die 
die Hauptursache für den 
Klimawandel darstellen und 
Gesundheits- und Umweltkosten 
verursachen.
Bei Konflikten oder 
Naturkatastrophen fliehen 
Menschen eher ...
innerhalb ihres Landes an einen 
anderen Ort.
in ein anderes Land.
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A – innerhalb ihres Landes an 
einen anderen Ort.
Ende 2016 waren weltweit 
rund 65 Millionen Menschen 
auf der Flucht. Davon waren 
22 Millionen Flüchtlinge, die 
ausser Landes geflohen waren, 
40 Millionen Binnenvertriebene 
und 3 Millionen Asylsuchende. 
Über das Leid von Flüchtlingen 
wird viel berichtet, dabei haben 
Binnenvertriebene häufig 
weniger Zugang zu Unterkünften 
und Schutz. 
Die Zahl der Länder mit 
Geschlechterparität auf 
Primar- und Sekundarstufe 
hat sich seit dem Jahr 2000 
fast verdoppelt.
Wahr
Falsch
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A – Wahr
Die Zahl der Länder mit 
Geschlechterparität auf 
Primar- und Sekundarstufe 
ist zwischen 2000 und 2015 von 
36 auf 62 Staaten angestiegen. 
In Subsahara-Afrika hatte 2015 
allerdings kein Land auf beiden 
Stufen ein ausgewogenes 
Verhältnis zwischen Jungen und 
Mädchen.
In welchem Jahr wurde 
Malaria in den USA 
ausgerottet?
Malaria ist noch nicht ausgerottet.
1951
73
A
B
?
73
i
B – 1951
Malaria ist vermeidbar und 
heilbar und kann auch 
ausgerottet werden, wie die 
Geschichte zeigt. Vor weniger 
als hundert Jahren war Malaria in 
der ganzen Welt verbreitet, auch 
in Europa und Nordamerika. In 
den meisten westeuropäischen 
Staaten ist Malaria seit Mitte 
der 1930er-Jahre ausgerottet, 
in den USA seit 1951. Mit 
dem Klimawandel könnten 
ausgerottete Krankheiten jedoch 
wieder auftreten. 
Welches Land hat die 
höhere Teenager-
Fertilitätsrate (Geburten pro 
1000 Frauen im Alter von 15 
bis 19 Jahren)? 
USA
Vietnam
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B – Vietnam
Im Jahr 2014 hatte Vietnam 
eine Teenager-Fertilitätsrate 
von 39 Geburten pro 
1000 Frauen im Alter von 
15 bis 19 Jahren. In den USA 
waren es 21 Geburten pro 
1000 Frauen. Weltweit ist die 
Teenager-Fertilitätsrate seit 1990 
von 87 auf 44 Geburten pro 
1000 Frauen gesunken. In einigen 
Staaten, darunter Vietnam, 
steigt die Rate jedoch wieder. 
Grosse Einkommensunterschiede 
und ein schlechter Zugang zu 
Gesundheitsdienstleistungen, zu 
Information über reproduktive 
Gesundheit und zu Bildung sind 
sowohl in Vietnam wie auch in 
den USA die wichtigsten Faktoren 
für Teenager-Schwangerschaften. 
Was ist mehr wert pro 
Gewichtseinheit?
Rhinozeroshorn
Kokain
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A – Rhinozeroshorn
Mit einem Wert von 65 000 
US-Dollar pro Kilogramm 
(2012) ist Rhinozeroshorn 
mehr wert pro Gewichtseinheit 
als Kokain, Gold und Diamanten. 
Der auf 15 bis 20 Milliarden 
US-Dollar geschätzte illegale 
Wildtierhandel bedroht nicht nur 
Artenvielfalt und Schutzprojekte, 
sondern leistet auch der 
Korruption und der Unsicherheit 
Vorschub und untergräbt die 
Rechtsstaatlichkeit.
Welche Finanzflüsse in die 
Entwicklungsländer sind 
grösser?
Die Rücküberweisungen durch 
die Diaspora (sogenannte 
Remittances)
Die öffentliche Entwicklungshilfe 
(APD, Hilfsgelder aus «reichen» 
Ländern)
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A – Die Rücküberweisungen 
durch die Diaspora 
(sogenannte Remittances)
Die Rücküberweisungen 
von Migranten beliefen sich 
2015 auf das Dreifache des 
Betrags, der als öffentliche 
Entwicklungshilfe in die 
Entwicklungsländer floss. Obwohl 
Rücküberweisungen von Privaten 
stammen, werden sie meistens 
für entwicklungsrelevante 
Ausgaben wie Gesundheit 
oder Bildung verwendet. Die 
öffentliche Entwicklungshilfe 
ist aber nach wie vor eine 
wichtige Finanzquelle für diese 
Länder, da damit die ärmsten 
Bevölkerungsgruppen unterstützt 
werden können, die keine 
Verwandten im Ausland haben. 
Grundbildung bezieht sich 
auf ...
Kinder unter 16 Jahren.
alle Altersgruppen.
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B – alle Altersgruppen.
Ziel der Grundbildung ist 
es, die grundlegenden 
Lernbedürfnisse aller 
Menschen – Kinder, 
Jugendliche und Erwachsene – 
zu befriedigen. Grundbildung 
umfasst demnach nicht nur 
Kompetenzen wie Lesen, 
Schreiben, mündlicher Ausdruck 
und Rechnen, sondern auch 
grundlegende Lerninhalte, 
die Menschen benötigen, um 
zu überleben, ihr Potenzial 
auszuschöpfen, in Würde zu 
leben und zu arbeiten, voll an der 
Entwicklung teilzuhaben, ihre 
Lebensqualität zu verbessern, 
fundierte Entscheidungen zu 
treffen und fortwährend zu 
lernen. 
Wer bewirtschaftet in 
Subsahara-Afrika und Asien 
mehr Ackerland?
Kleinbauern
Landwirtschaftliche Grossbetriebe
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A – Kleinbauern
In Asien und Subsahara-
Afrika wird rund 
80 Prozent des Ackerlandes 
von Familienbetrieben 
bewirtschaftet. Diese spielen 
somit eine wichtige Rolle für 
die Lebensmittelversorgung der 
Region. 
Burkina Faso und der Tschad 
haben ein vergleichbares 
Bruttoinlandprodukt 
und eine ähnliche 
Bevölkerungszahl. Welches 
Land erhält mehr öffentliche 
Entwicklungshilfe (APD) (Stand 
2014)?
Burkina Faso
Der Tschad
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A – Burkina Faso
Obwohl beide Länder 
eine ähnlich grosse 
Volkswirtschaft und 
Bevölkerungszahl haben, erhält 
Burkina Faso fast dreimal mehr 
öffentliche Entwicklungshilfe als 
der Tschad. Das Phänomen der 
«Lieblings-» bzw. «Stiefkinder» 
der Entwicklungshilfe ist 
zum Teil auf mangelnde 
Geberkoordination, aber auch 
auf geopolitische Prioritäten der 
Geberländer zurückzuführen. 
Die internationale 
Gemeinschaft hat zwar 
Anstrengungen unternommen, 
um die Wirksamkeit der 
Entwicklungshilfe zu verbessern, 
doch braucht es hier weitere 
Fortschritte. 
Globale 
Nahrungsmittelpreise 
wirken sich auf die 
Ernährung von Kindern 
aus. Welche Preisveränderungen 
bei Nahrungsmitteln führen 
über ein Jahr gesehen zu mehr 
unterernährten Kindern?
Eine hohe Preisvolatilität, d. h. ein 
schneller, drastischer Preisanstieg 
gefolgt von einer Rückkehr zum 
ursprünglichen Preisniveau
Ein kontinuierlicher Preisanstieg, 
d. h. langsam, beständig 
ansteigende Nahrungsmittelpreise 
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A – Eine hohe Preisvolatilität, 
d. h. ein schneller, drastischer 
Preisanstieg gefolgt 
von einer Rückkehr zum 
ursprünglichen Preisniveau
Hohe Preisvolatilität beein-
trächtigt die Ernährung von 
Kindern stärker, weil die Fami-
lien weniger Zeit haben, um sich 
den veränderten Bedingungen 
anzupassen (z.B. eine zusätzli-
che bezahlte Arbeit zu finden, 
mehr Nahrungsmittel für den 
Eigenbedarf anzubauen, usw.). 
Zudem sinken die Preise auf den 
lokalen Märkten nicht im gleichen 
Ausmass, wenn die globalen Preise 
wieder fallen. Gemäss einer Studie, 
durchgeführt in 38 Ländern, hat-
ten die hohen Preise während der 
Nahrungsmittelkrise von 2008 6,1 
Millionen untergewichtige Kinder 
zur Folge. Beim grössten Preisan-
stieg von einem Jahr zum anderen 
waren es dagegen 1,9 Millionen.
Welche Massnahme 
ist besser geeignet, 
um die Zahl der 
Durchfallerkrankungen in 
einem Dorf zu senken?
Die Installation von 
Wasserleitungen zu jedem Haus, 
auch wenn es kein Trinkwasser ist
Die Errichtung einer sauberen 
Trinkwasserquelle für das ganze 
Dorf 
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A – Die Installation von 
Wasserleitungen zu jedem 
Haus, auch wenn es kein 
Trinkwasser ist
Die meisten 
Durchfallerkrankungen 
werden nicht durch 
Wasser, sondern infolge von 
mangelnder Hygiene über Hände, 
Nahrungsmittel und andere 
Gegenstände übertragen. Guter 
Zugang zu Wasser führt zu 
besserer Hygiene und ist daher 
wichtiger für die Verbesserung 
der Gesundheit als die 
Wasserqualität. 
Die meisten Menschen 
haben in ihrem Leben 
einmal mit der Polizei 
oder mit medizinischem 
Personal zu tun. Wer erhält mehr 
Schmiergeld?
Polizistinnen und Polizisten
Medizinisches Personal
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A – Polizistinnen und 
Polizisten
Staatliche Institutionen, 
die die Bevölkerung 
eigentlich schützen 
sollten, sind am meisten für 
Korruption empfänglich. Gemäss 
Transparency International (2013) 
bezahlten schätzungsweise 
31 Prozent der Menschen, 
die mit der Polizei zu tun 
hatten, Bestechungsgelder, im 
Umgang mit medizinischem 
Personal waren es dagegen 
17 Prozent. Auch kleine 
Schmiergeldzahlungen können 
das Vertrauen in staatliche 
Behörden schwächen und die 
prekären Lebensbedingungen 
armer Menschen verschlechtern. 
Welcher Lebensraum war 
in den letzten 40 Jahren 
vom grössten Rückgang der 
Artenvielfalt betroffen?
Die Tropenwälder
Die Süsswasserlebensräume 
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B – Die 
Süsswasserlebensräume 
In den 
Süsswasserlebensräumen, 
d.h. Flüssen, Seen und 
Feuchtgebieten, ist die 
biologische Vielfalt seit 1970 am 
stärksten zurückgegangen. Die 
Bestände der Süsswasserarten 
sind um 81 Prozent geschrumpft. 
Dies ist zu einem grossen Teil auf 
die vom Menschen geschaffene 
Infrastruktur zurückzuführen, die 
den natürlichen Flusslauf stört 
und die Nahrungssuche und die 
Reproduktion zahlreicher Fisch-, 
Vogel- und Amphibienarten 
beeinträchtigt. Die Tropenwälder 
schrumpfen weiterhin, da sie 
für menschliche Zwecke gerodet 
werden. Die Populationsdichte 
der Tropenwaldarten ist seit 1970 
um 41 Prozent zurückgegangen. 
Weltweit sind mehr Frauen 
als Männer arm. 
Wahr
Falsch
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B – Falsch
Es heisst, 70 Prozent 
der Armen in der Welt 
seien Frauen. Das stimmt 
jedoch nicht. Daten belegen, 
dass beide Geschlechter 
gleichermassen von Armut 
betroffen sind. Die falsche 
Statistik wurde um 1995 
erstmals verbreitet und hat sich 
bis heute gehalten, obwohl 
sich Forschungsgemeinde und 
Organisationen um eine Korrektur 
dieser Falschmeldung bemühten. 
Wie hoch war der 
Prozentsatz der 
Bevölkerung mit 
Mobilfunkabdeckung in 
den am wenigsten entwickelten 
Ländern (LDC) im Jahr 2015?
64 Prozent
37 Prozent
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A – 64 Prozent
2015 hatten 64 Prozent der 
Bevölkerung der LDC Zugang 
zu einem Mobilfunknetz. 
Weltweit betrug der Anteil 
97 Prozent. Schätzungsweise 
450 Millionen Menschen in 
ländlichen Gebieten haben immer 
noch keine Mobilfunkabdeckung. 
Diese Zahlen belegen die digitale 
Kluft zwischen Arm und Reich.
Wie hoch ist der Anteil 
der Armen, die in Ländern 
mit mittlerem Einkommen 
(Middle Income Countries, 
MIC) leben?
53 Prozent
73 Prozent
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B – 73 Prozent
73 Prozent der 
Weltbevölkerung mit 
einem Einkommen von 
weniger als 1.90 US-Dollar 
pro Tag leben in Ländern mit 
mittlerem Einkommen (d. h. 
Staaten, die gemäss Definition 
der Weltbank über ein Pro-Kopf-
Nationaleinkommen von 1026 bis 
12 475 US-Dollar verfügen). Diese 
Länder zeichnen gleichzeitig 
für rund ein Drittel des 
weltweiten Bruttoinlandprodukts 
verantwortlich und sind wichtige 
Wachstumsmotoren für die 
globale Wirtschaft.
Welches der beiden 
Länder hat den grösseren 
Frauenanteil im nationalen 
Parlament?
Bolivien
Tansania
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A – Bolivien
Der Frauenanteil im 
bolivianischen Parlament 
(1. Kammer) ist mit 
53,1 Prozent weltweit am 
zweithöchsten (Stand 2016). In 
Tansania hingegen beträgt der 
Frauenanteil im Parlament (1. 
Kammer) 36,6 Prozent (Stand 
2016). Zum Vergleich: In der 
Schweiz beträgt der Frauenanteil 
15,2 Prozent im Ständerat und 
32 Prozent im Nationalrat (Stand 
2015). 
Im Jahr 2015 starben mehr 
Menschen infolge von ...
Verkehrsunfällen.
Krebs.
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B – Krebs.
Jedes Jahr sterben rund 
8,2 Millionen Menschen an 
Krebs. Dies entspricht gemäss 
Schätzungen 13 Prozent 
aller Todesfälle in der Welt. 
Verkehrsunfälle fordern mehr als 
1,2 Millionen Menschenleben pro 
Jahr. 
Welcher öffentliche 
Sektor wird als korrupter 
wahrgenommen?      
Der öffentliche Sektor der Schweiz
Der öffentliche Sektor Japans
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B – Der öffentliche Sektor 
Japans
Der Korruptionswahr-
nehmungsindex (Corruption 
Perceptions Index, CPI) misst 
die im öffentlichen Sektor 
wahrgenommene Korruption 
und gliedert die Länder/Gebiete 
in einer Rangliste. Gemäss dem 
CPI 2016 wurde die Schweiz 
(Platz 5) als weniger korrupt 
wahrgenommen als Japan (Rang 
20).      
Heute wandern mehr 
Schweizer Bürger und 
Bürgerinnen... 
aus der Schweiz in ein anderes 
Land aus.
aus einem anderen Land in die 
Schweiz ein. 
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A – aus der Schweiz in ein 
anderes Land aus.
Nicht nur Menschen aus 
armen Ländern migrieren. 
Die Schweiz ist ein Netto-
Auswanderungsland. 2016 
verliessen 30’000 Schweizer 
Staatsangehörige das Land, um 
ihr Glück im Ausland zu suchen, 
und 24’000 wanderten in die 
Schweiz ein. Die Geschichte der 
Schweiz ist von Auswanderung 
geprägt. Die Diaspora – 774’923 
Personen im Jahr 2016 – 
entspricht ungefähr 10 Prozent 
der Einwohnerzahl der Schweiz. 
Wäre die Diaspora ein Kanton, so 
wäre es bevölkerungsmässig der 
drittstärkste. 
Wofür wird bei der 
Herstellung weniger Wasser 
benötigt?
Wein
Bier
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B – Bier
Dies dürfte Ihnen die 
Getränkewahl erleichtern, 
jedenfalls wenn Sie auf den 
Wasserfussabdruck abstellen. 
Für die Weinproduktion wird 
durchschnittlich dreimal mehr 
Wasser benötigt als für die 
Herstellung von Bier, nämlich 
870 Liter Wasser für einen Liter 
Wein, was 109 Litern pro Glas 
(125 ml) entspricht. Für einen 
Liter Bier werden dagegen 
298 Liter Wasser benötigt; das 
sind 74 Liter pro Glas (250 ml). Der 
Wasserfussabdruck eines Produkts 
hängt stark davon ab, wo dieses 
produziert wird. Für französische 
und italienische Weine werden 
90 Liter pro Glas benötigt, für 
spanische Weine hingegen 
195 Liter pro Glas. 
Subsahara-Afrika hat 
nach wie vor die höchste 
Fertilitätsrate. Wie viele 
Kinder hatte eine Frau im 
Schnitt im Jahr 2015? Hinweis: 
Die globale Fertilitätsrate ist 2,5 
Kinder pro Frau.
3,1 Kinder
4,9 Kinder
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B – 4,9 Kinder
Die Fertilitätsrate in 
Subsahara-Afrika sinkt seit 
1980 kontinuierlich. Waren 
es 1980 noch 6,8 Kinder pro 
Frau, sind es heute (2015) noch 4,9 
Kinder pro Frau.
Die landwirtschaftlichen 
Erträge von Frauen in 
Entwicklungsländern sind 
im Durchschnitt ...
höher als diejenigen der Männer.
tiefer als diejenigen der Männer. 
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B – tiefer als diejenigen der 
Männer.
Obwohl Frauen und Männer 
den gleichen Anteil der 
landwirtschaftlichen 
Arbeitskräfte stellen, 
verfügen Frauen über weniger 
Land und Produktionsmittel. 
Daher erzielen sie in der 
Regel um 20 bis 30 Prozent 
tiefere Erträge als die Männer. 
Wenn Frauen einen besseren 
Zugang zu Produktionsmitteln 
hätten, könnte der Hunger in 
den Entwicklungsländern um 
17 Prozent gesenkt werden. 
Welches Land hat die 
höchste Mordrate (2013)? 
Mexiko
Honduras
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B – Honduras
Honduras hatte 2013 
die höchste Mordrate 
der Welt. In diesem Jahr 
wurden 84 Personen auf 
100’000 Einwohner getötet. In 
Mexiko betrug die Mordrate 
19 pro 100’000 Einwohner. 
Unsicherheit behindert die 
Entwicklung, da die Menschen 
nicht frei an bildungsbezogenen, 
wirtschaftlichen und sozialen 
Aktivitäten teilnehmen können. 
11 von 49 Staaten in 
Subsahara-Afrika verfügen 
über Geschlechterparität 
auf Primar- und 
Sekundarstufe.
Wahr
Falsch
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B – Falsch
Kein Staat in Subsahara-
Afrika verfügt über ein 
ausgewogenes Verhältnis 
zwischen Jungen und 
Mädchen auf Primar- und 
Sekundarstufe. Weltweit gesehen 
hat sich die Zahl der Länder mit 
Geschlechterparität auf Primar- 
und Sekundarstufe jedoch 
zwischen 2000 und 2015 von 36 
auf 62 Staaten erhöht. 
Die schweizerische 
und die holländische 
Volkswirtschaft sind 
ungefähr gleich gross. 
Welches der beiden Länder 
wendete 2015 einen höheren 
Betrag für die öffentliche 
Entwicklungshilfe auf (in 
absoluten Zahlen)?
Holland
Die Schweiz
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A – Holland
Holland leistete 2015 
Entwicklungshilfe in der 
Höhe von 5,81 Milliarden 
US-Dollar, die Schweiz 
3,54 Milliarden US-Dollar. 
Helen ist CEO eines 
Kosmetikkonzerns 
und möchte den 
Wasserfussabdruck 
von Shampoo reduzieren. 
Welche Strategie verspricht 
eine grössere Reduktion des 
Wasserfussabdrucks?
Die Anpassung der Inhaltsstoffe 
des Shampoos 
Wassersparen bei der Produktion 
des Shampoos und dessen 
Verpackung 
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A – Die Anpassung der 
Inhaltsstoffe des Shampoos
Der Wasserfussabdruck 
setzt sich aus verschiedenen 
Komponenten zusammen: 
dem blauen Wasserfussab-
druck (Wassermenge, die bei der 
Produktion benötigt wird), dem 
grünen Wasserfussabdruck (Men-
ge an verbrauchtem Regenwasser) 
und dem grauen Wasserfussab-
druck (Menge an Süsswasser, das 
benötigt wird, um die Schadstoffe 
aufzunehmen und die Wasser-
qualität aufrecht zu erhalten). 
Obwohl auch während der Pro-
duktion von Shampoo und dessen 
Verpackung Wasser verbraucht 
wird, ist die Auswirkung der 
Inhaltsstoffe auf die Umwelt (also 
der graue Wasserfussabdruck) 
weitaus höher. Bei gewissen 
untersuchten Shampoos war diese 
Auswirkung bis zu zehnmal höher. 
Welcher Betrag ist grösser?
Die Wirtschaftsleistung Indiens
Die Kosten infolge von Korruption, 
Bestechung, Diebstahl und 
Steuerhinterziehung in den 
Entwicklungsländern
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A – Die Wirtschaftsleistung 
Indiens
Der Betrag der unlauteren 
und unrechtmässigen 
Finanzflüsse, 
einschliesslich Korruption, 
Bestechung, Diebstahl 
und Steuerhinterziehung, 
ist zwar kleiner als die 
Wirtschaftsleistung Indiens, 
belastet die Entwicklungsländer 
aber trotzdem mit 1,26 Billionen 
US-Dollar pro Jahr. Mit diesem 
Geld könnten die 1,4 Milliarden 
Menschen, die mit weniger 
als 1.25 US-Dollar pro Tag 
auskommen müssen, während 
mindestens sechs Jahren über die 
Armutsschwelle gehoben werden.
In welchem Land geben 
die Einwohnerinnen und 
Einwohner einen grösseren 
Anteil ihres Einkommens für 
Nahrungsmittel aus?
In Griechenland
In Ägypten
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B – In Ägypten
Entwicklungsländer 
konsumieren viel weniger 
Nahrungsmittel als 
westliche Staaten, vor allem in 
Krisenzeiten. Obwohl sie weniger 
Kalorien zu sich nehmen, geben 
Menschen in Entwicklungsländern 
im Durchschnitt über 
50 Prozent ihres Einkommens 
für Nahrungsmittel aus. 14 der 
20 Länder mit dem geringsten 
Kalorienkonsum liegen in Afrika, 
wobei Angola mit 80 Prozent den 
grössten Teil des Einkommens für 
Nahrungsmittel ausgibt.
Gemäss der Allgemeinen 
Erklärung der 
Menschenrechte (AEMR) 
haben alle Menschen ein 
Recht auf ...
Grundbildung.
auf unentgeltliche Grundbildung. 
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B – auf unentgeltliche 
Grundbildung. 
Artikel 26 AEMR lautet wie 
folgt: «Jeder hat das Recht 
auf Bildung. Die Bildung ist 
unentgeltlich, zum mindesten 
der Grundschulunterricht und 
die grundlegende Bildung.» 
Trotz der Fortschritte, die beim 
Bildungszugang erzielt wurden, 
besteht immer noch eine Kluft 
zwischen Arm und Reich. 
Dies gilt insbesondere für die 
Bildungsqualität. Die nach wie vor 
niedrigen Alphabetisierungsraten 
bei Erwachsenen in den am 
wenigsten entwickelten 
Ländern der Welt – vor allem 
bei Minderheiten, Frauen und 
armen Bevölkerungsschichten – 
beeinträchtigen deren soziale und 
wirtschaftliche Perspektiven. 
Welches Land leistete 2015 
mehr Entwicklungshilfe 
im Vergleich zum Brutto-
nationaleinkommen (BNE)? 
Grossbritannien
Die Schweiz
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A – Grossbritannien
Grossbritannien hat sein 
Entwicklungshilfebudget 
in den letzten Jahren auf 
0,7 Prozent des BNE erhöht 
und erfüllt damit das von der 
UNO gesetzte Ziel. Die Schweiz 
gab im Jahr 2015 0,52 Prozent 
ihres BNE für die internationale 
Zusammenarbeit aus.
Wo befindet sich das 
grösste Flüchtlingslager der 
Welt?
In Kenia
In Jordanien
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A – In Kenia
Im weltweit grössten 
Flüchtlingslager Dadaab 
in Kenia leben rund 
400’000 Menschen. Sie 
stammen mehrheitlich aus 
Somalia. Im jordanischen 
Flüchtlingslager Zaatari leben 
etwa 80’000 Flüchtlinge.
Der Frauenanteil im 
Schweizer Parlament 
(National- und Ständerat) 
ist ...
grösser als der weltweite 
Durchschnitt.
kleiner als der weltweite 
Durchschnitt. 
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A – grösser als der weltweite 
Durchschnitt.
2017 lag der Frauenanteil 
im National- und Ständerat 
bei 29,3 Prozent und war 
somit grösser als der globale 
Durchschnitt von 23,5 Prozent. 
Jedoch haben 35 Länder eine 
grössere Frauenanteil wie 
beispielsweise Rwanda, Bolivien 
und Kuba. 
Welcher Betrag ist grösser?
Der Betrag der unlauteren und 
unrechtmässigen Finanzflüsse 
aus den Entwicklungsländern 
infolge von Korruption und 
Preismanipulationen im Handel
Der Betrag der 
Rücküberweisungen durch 
die Diaspora (sogenannte 
Remittances) 
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A – Der Betrag der 
unlauteren und 
unrechtmässigen Finanzflüsse 
aus den Entwicklungsländern 
infolge von Korruption und 
Preismanipulationen im Handel
Der Betrag der unlauteren 
und unrechtmässigen 
Geldabflüsse ist doppelt 
so hoch wie der Betrag 
der Rücküberweisungen der 
Migrantinnen und Migranten. 
Mit der Unterstützung von 
Staaten bei der Verbesserung 
ihrer Gouvernanz kann ein 
wesentlicher Beitrag zur 
Erhöhung der heimischen 
Ressourcen für öffentliche 
Aufgaben geleistet werden. 
Mehr als die Hälfte 
der Weltbevölkerung 
lebt in Städten. Welche 
Fläche belegen die Städte 
insgesamt?
Etwa die Fläche Indiens
Etwa die Fläche Deutschlands
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A – Etwa die Fläche Indiens
Die Städte machen 3 Prozent 
der Erdoberfläche aus. Dies 
entspricht ungefähr der 
Fläche Indiens. Sie sind jedoch 
für 60 bis 80 Prozent des globalen 
Energieverbrauchs und für 
75 Prozent aller CO2-Emissionen 
verantwortlich.
Die Mitwirkung 
von Frauen an 
Friedensverhandlungen ...
erhöht die Wahrscheinlichkeit 
eines dauerhaften 
Friedensabkommens.
verringert die Wahrscheinlichkeit 
eines dauerhaften 
Friedensabkommens. 
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A – erhöht die 
Wahrscheinlichkeit 
eines dauerhaften 
Friedensabkommens. 
Zwischen 1992 und 2011 
waren nur 9 Prozent 
der Teilnehmer an 
Friedensverhandlungen 
Frauen. Wenn Frauen an 
Friedensverhandlungen 
teilnehmen, steigt die 
Wahrscheinlichkeit, dass das 
Abkommen mindestens zwei 
Jahre hält, um 20 Prozent. Die 
Wahrscheinlichkeit, dass das 
Friedensabkommen 15 Jahre hält, 
ist um 35 Prozent grösser.
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B
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SO GEHT’S
Das Spiel kann auf verschiedene Arten gespielt werden. Einige davon sind in diesem 
Handbuch beschrieben, weitere Varianten sind online verfügbar (www.eda.admin.
ch/sdgeek). 
Das Spiel enthält...
Fragekarten (106)
sustainable 
development 
geek
Sustainable Development Geek ist ein Spiel, das die Menschen dazu anregen soll, 
sich auf spielerische Art mit ernsten Themen auseinanderzusetzen. Es gründet auf 
der Überzeugung, dass eine erfolgreiche und nachhaltige Entwicklung nur dann 
möglich ist, wenn wir unsere Ideen hinterfragen, diskutieren und weiterentwickeln. 
Sustainable Development Geek entstand in Anlehnung an die Ziele für nachhaltige 
Entwicklung (Sustainable Development Goals, SDGs) – den Zielen der UNO-Agenda 
2030. Die SDGs sind am 1. Januar 2016 offiziell in Kraft getreten ist, gelten für alle 
Länder und sollen zur Armutsbekämpfung, zum Abbau von Ungleichheiten und zur 
Bewältigung des Klimawandels bis 2030 beitragen. 
Wir hoffen, dass dieses Spiel vorgefasste Meinungen in Frage stellt, lebendige 
Diskussionen auslöst und neue Perspektivenaufzeigt. Viel Spass!
Wirke mit und werde Teil der Geek-Community! 
Möchtest du zur Weiterentwicklung des Spiels beitragen oder eine andere Rück-
meldung geben? Wir freuen uns, von dir zu hören. Auf www.eda.admin.ch/sdgeek 
kannst du weitere Exemplare des Spiels bestellen und zusätzliche Ressourcen finden, 
einschliesslich PDF-Versionen, einer Referenzliste und deiner ganz persönlichen 
Geek-Brille... 
DIE GROSSE DEBATTE  
Für alle, die überzeugt sind, dass Probleme am besten im Gespräch geklärt 
werden können. 5–10 Spieler/innen. 30–60 Minutenn
Material
 › Fragekarten
 › A- & B-Karten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punkte(kann durch Jetons ersetzt werden)
 › Stoppuhr (eingestellt auf 30 Sekunden) 
Vorbereitung
Die Spielerinnen und Spieler sitzen im Kreis. 
Ernennt je eine Person zum Schreiber (notiert den Punktestand), Zeitmesser (bedient 
die Stoppuhr) und Vorleser (liest Fragen vom Stapel der gemischten Fragekarten). 
Diese Personen nehmen ebenfalls am Spiel teil. 
Wählt aus den Spielkarten je eine A- und B-Karte und so viele beliebige SDG-Karten 
wie notwendig, damit die Gesamtzahl der Spielkarten mit der Zahl der Teilnehmen-
den übereinstimmt. Nehmen zum Beispiel fünf Personen teil, nehmt die A-, B- und 
drei SDG-Karten, also insgesamt fünf Karten. Mischt die Karten und legt diese 
verdeckt in die Mitte des Kreises. 
So wird gespielt
Das Spiel geht über mehrere Runden. Gewonnen hat die Person, die als erste 17 
Punkte erreicht (natürlich könnt ihr auch spielen, bis ihr keine Karten, Zeit oder Lust 
mehr habt).
Jede Runde beginnt damit, dass alle Teilnehmenden eine Spielkarte aufnehmen, der 
Gruppe zeigen und aufgedeckt vor sich hinlegen. Wer eine A- oder B-Karte zieht, 
gehört zu den «Debattierpersonen» und hat die jeweilige Antwort A oder B zu 
vertreten (siehe Fragekarte). Wer eine SDG-Karte zieht, gehört zu den «Entschei-
dungspersonen» und kann am Schluss für die korrekte Antwort stimmen. 
Der Vorleser oder die Vorleserin nimmt die erste Fragekarte vom Stapel und liest die 
Frage sowie die zwei möglichen Antworten (A und B) laut vor. Da der Vorleser oder 
die Vorleserin ebenfalls am Spiel teilnimmt, darf er/sie die Lösung nicht anschauen. 
Nachdem die Frage vorgelesen wurde, hat Debattierperson A 30 Sekunden Zeit, um 
ihre Position zu verteidigen. Darauf folgt Debattierperson B während ebenfalls 30 
Sekunden. Die Person, welche die Zeit misst, gibt beiden Bescheid, sobald ihre Zeit 
um ist. Die Debattierpersonen sind frei in der Wahl ihrer Argumente. Für sie geht es 
darum, möglichst viele Entscheidungspersonen auf ihre Seite zu ziehen. 
Nach den beiden Argumentationsbeiträgen legen die Entscheidungspersonen ihre 
SDG-Karten gleichzeitig neben die Antwort, die sie für korrekt halten – A oder B. 
Nun dreht der Vorleser oder die Vorleserin die Fragekarte um und liest die richtige 
Antwort vor.
Punkteverteilung
DEBATTIERPERSONEN erhalten einen Punkt für jede SDG-Karte, die sie «erringen» 
konnten. Für die korrekte Antwort erhalten sie keine Punkte.
ENTSCHEIDUNGSPERSONEN erhalten einen Punkt für die Wahl der richtigen Ant-
wort und keinen Punkt für die falsche Antwort. 
+ SUPER-GEEK
Fügt die Super-Geek-Karte hinzu, um das Spiel aufregender zu gestalten.
Bei dieser Spielvariante wird eine Spielkarte durch die Super-Geek-Karte ersetzt; 
diese wird mit den anderen Spielkarten verdeckt auf den Tisch gelegt. Alle Spielerin-
nen und Spieler nehmen eine Spielkarte auf. Wer die Super-Geek-Karte zieht, legt sie 
aufgedeckt vor sich auf den Tisch, bis er oder sie beschliesst, diese einzusetzen. 
Die ausgewechselte Spielkarte wird zurück ins Spiel gegeben und das Spiel normal 
wie oben beschrieben fortgesetzt: Alle Spielerinnen und Spieler (einschliesslich 
Super-Geek) ziehen eine Karte und zeigen sie den anderen Teilnehmenden.
Super-Geek hat nun die Möglichkeit, einen Rollentausch mit einem anderen Spieler 
oder einer anderen Spielerin vorzunehmen, solange diese noch nicht begonnen 
haben, ihre Argumente vorzutragen. Das heisst, wer als Super-Geek z. B. eine 
SDG-Karte besitzt, aber bei einer Frage lieber die Rolle der Debattierperson überneh-
men möchte, kann die Super-Geek-Karte einsetzen, um mit Debattierperson A oder 
B die Rolle zu tauschen, bevor diese ihre jeweiligen Argumente vorgebracht hat. 
Super-Geek kann die Rolle der Debattierperson B auch dann noch an sich reissen, 
wenn Debattierperson A ihre Argumente schon vorgetragen hat, solange Debattier-
person B noch nicht das Wort ergriffen hat. Die Person mit der Super-Geek-Karte 
kann diese Karte auch verwenden, wenn sie selbst die Rolle der Debattierperson 
innehat, aber die Seite (A <-> B) oder die Rolle (A<-> Entscheidungsperson) wech-
seln möchte. 
Die Super-Geek-Karte geht an die Person über, die zum Rollentausch gezwungen 
wurde. Sie kann in der nächsten Runde wieder eingesetzt werden. (Mit anderen 
Worten, die Super-Geek-Karte kann nur einmal pro Runde gespielt werden).
+ DIE ÜBERZEUGENSTE REDE GEWINNT
Wenn du eine Teilnehmerrunde mit grossen thematischen Vorkenntnissen erwartest 
und/oder gute Diskussionsbeiträge besonders belohnen möchtest, kannst du die 
Bewertung wie folgt anpassen. 
Nachdem A und B ihre Argumente vorgetragen haben, legen die Entscheidungsper-
sonen ihre SDG-Karten ZUERST neben die Antwort, die ihrer Ansicht nach überzeu-
gender vertreten wurde. Den Debattierpersonen wird die entsprechende Punktzahl 
gutgeschrieben (d. h. ein Punkt für jede SDG-Karte, die sie für sich entscheiden 
konnten).
Anschliessend legen die Entscheidungspersonen ihre SDG-Karte neben die Antwort, 
die sie für korrekt halten. Den Entscheidungspersonen wird die entsprechende 
Punktzahl gutgeschrieben (ein Punkt für die richtige Antwort, null Punkte für die 
falsche). 
+ REPLIK
Bei dieser Variante haben die Debattierpersonen Gelegenheit zu einer kurzen Gegen-
rede. D. h. nachdem die Debattierpersonen A und B während je 30 Sekunden ihre 
Argumente vorgebracht haben, erhalten sie kurz die Möglichkeit, die Gegenposition 
zu entkräften.
+ SICH BERATEN LASSEN
Bei dieser Variante kann die Debattierperson einen Mitspieler oder eine Mitspielerin 
als Beratungsperson anheuern, die an ihrer Stelle argumentiert. 
Eine Beraterin oder ein Berater kann von einer Debattierperson beigezogen werden, 
nachdem die Frage gestellt wurde, aber bevor die Debatte beginnt. Die Debattier-
person handelt mit ihrem Berater oder ihrer Beraterin einen Preis aus: z. B. 2 Punkte 
im Vorfeld der Debatte, oder die hälftige Aufteilung der erworbenen Punkte, oder 
1 Punkt im Vorfeld der Debatte und 1 weiterer Punkt, wenn die Debattierperson in 
dieser Runde mindestens drei Punkte holt, usw. 
Die Spielerinnen und Spieler stimmen und erhalten Punkte entsprechend ihrer 
ursprünglichen Rolle. Hat Debattierperson A also z. B. einen Berater beigezogen, der 
an ihrer Stelle debattiert, gehen alle erworbenen Punkte an Debattierperson A. Der 
Berater behält seine Rolle als Entscheidungsperson und stimmt entsprechend ab. 
Wie viele Menschen auf der 
Welt kochen und heizen mit 
Holz, Kohle oder Dung?
3 Milliarden Menschen (40% der 
Weltbevölkerung)
1 Milliarde Menschen (14% der 
Weltbevölkerung)
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A – 3 Milliarden Menschen 
(40% der Weltbevölkerung)
3 Milliarden Menschen 
oder 40 Prozent der 
Weltbevölkerung kochen 
und heizen immer noch 
mit Holz, Kohle oder Dung. 
Die für diese traditionellen 
Brennstoffe verwendeten 
Feuerstellen und Öfen sind 
häufig ineffizient und tragen 
zur Luftverschmutzung in den 
Behausungen bei, die zu schweren 
Gesundheitsschäden führt. 
Zudem sind die Brennstoffe, für 
die oft Frauen und Mädchen 
zuständig sind, zeitaufwendig 
zu beschaffen und tragen häufig 
zur Umweltschädigung bei (z.B. 
Abholzung für die Produktion von 
Holzkohle).
Rü
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Das/die SDG, auf 
welche/s sich diese 
Frage bezieht. 
Stufen  
 Anfänger-Geek  
 Fortgeschrittener Geek 
 Profi-Geek
Anhand dieser Nummer können 
Sie Fragen notieren, die Sie wie-
derverwenden möchten (z.B. für 
Bildungs-, Fazilitationszwecke), 
oder die ursprüngliche Informati-
onsquelle auf unserer Referenzliste 
unter www.eda.admin.ch/sdgeek 
nachschlagen.  
A B
super geek
Spielkarten
 › SDG-Karten 
 › A- und B-Karten 
 › Super-Geek-Karte
SO GEHT’S
Das Spiel kann auf verschiedene Arten gespielt werden. Einige davon sind in diesem 
Handbuch beschrieben, weitere Varianten sind online verfügbar (www.eda.admin.
ch/sdgeek). 
Das Spiel enthält...
Fragekarten (106)
sustainable 
development 
geek
Sustainable Development Geek ist ein Spiel, das die Menschen dazu anregen soll, 
sich auf spielerische Art mit ernsten Themen auseinanderzusetzen. Es gründet auf 
der Überzeugung, dass eine erfolgreiche und nachhaltige Entwicklung nur dann 
möglich ist, wenn wir unsere Ideen hinterfragen, diskutieren und weiterentwickeln. 
Sustainable Development Geek entstand in Anlehnung an die Ziele für nachhaltige 
Entwicklung (Sustainable Development Goals, SDGs) – den Zielen der UNO-Agenda 
2030. Die SDGs sind am 1. Januar 2016 offiziell in Kraft getreten ist, gelten für alle 
Länder und sollen zur Armutsbekämpfung, zum Abbau von Ungleichheiten und zur 
Bewältigung des Klimawandels bis 2030 beitragen. 
Wir hoffen, dass dieses Spiel vorgefasste Meinungen in Frage stellt, lebendige 
Diskussionen auslöst und neue Perspektivenaufzeigt. Viel Spass!
Wirke mit und werde Teil der Geek-Community! 
Möchtest du zur Weiterentwicklung des Spiels beitragen oder eine andere Rück-
meldung geben? Wir freuen uns, von dir zu hören. Auf www.eda.admin.ch/sdgeek 
kannst du weitere Exemplare des Spiels bestellen und zusätzliche Ressourcen finden, 
einschliesslich PDF-Versionen, einer Referenzliste und deiner ganz persönlichen 
Geek-Brille... 
DIE GROSSE DEBATTE  
Für alle, die überzeugt sind, dass Probleme am besten im Gespräch geklärt 
werden können. 5–10 Spieler/innen. 30–60 Minutenn
Material
 › Fragekarten
 › A- & B-Karten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punkte(kann durch Jetons ersetzt werden)
 › Stoppuhr (eingestellt auf 30 Sekunden) 
Vorbereitung
Die Spielerinnen und Spieler sitzen im Kreis. 
Ernennt je eine Person zum Schreiber (notiert den Punktestand), Zeitmesser (bedient 
die Stoppuhr) und Vorleser (liest Fragen vom Stapel der gemischten Fragekarten). 
Diese Personen nehmen ebenfalls am Spiel teil. 
Wählt aus den Spielkarten je eine A- und B-Karte und so viele beliebige SDG-Karten 
wie notwendig, damit die Gesamtzahl der Spielkarten mit der Zahl der Teilnehmen-
den übereinstimmt. Nehmen zum Beispiel fünf Personen teil, nehmt die A-, B- und 
drei SDG-Karten, also insgesamt fünf Karten. Mischt die Karten und legt diese 
verdeckt in die Mitte des Kreises. 
So wird gespielt
Das Spiel geht über mehrere Runden. Gewonnen hat die Person, die als erste 17 
Punkte erreicht (natürlich könnt ihr auch spielen, bis ihr keine Karten, Zeit oder Lust 
mehr habt).
Jede Runde beginnt damit, dass alle Teilnehmenden eine Spielkarte aufnehmen, der 
Gruppe zeigen und aufgedeckt vor sich hinlegen. Wer eine A- oder B-Karte zieht, 
gehört zu den «Debattierpersonen» und hat die jeweilige Antwort A oder B zu 
vertreten (siehe Fragekarte). Wer eine SDG-Karte zieht, gehört zu den «Entschei-
dungspersonen» und kann am Schluss für die korrekte Antwort stimmen. 
Der Vorleser oder die Vorleserin nimmt die erste Fragekarte vom Stapel und liest die 
Frage sowie die zwei möglichen Antworten (A und B) laut vor. Da der Vorleser oder 
die Vorleserin ebenfalls am Spiel teilnimmt, darf er/sie die Lösung nicht anschauen. 
Nachdem die Frage vorgelesen wurde, hat Debattierperson A 30 Sekunden Zeit, um 
ihre Position zu verteidigen. Darauf folgt Debattierperson B während ebenfalls 30 
Sekunden. Die Person, welche die Zeit misst, gibt beiden Bescheid, sobald ihre Zeit 
um ist. Die Debattierpersonen sind frei in der Wahl ihrer Argumente. Für sie geht es 
darum, möglichst viele Entscheidungspersonen auf ihre Seite zu ziehen. 
Nach den beiden Argumentationsbeiträgen legen die Entscheidungspersonen ihre 
SDG-Karten gleichzeitig neben die Antwort, die sie für korrekt halten – A oder B. 
Nun dreht der Vorleser oder die Vorleserin die Fragekarte um und liest die richtige 
Antwort vor.
Punkteverteilung
DEBATTIERPERSONEN erhalten einen Punkt für jede SDG-Karte, die sie «erringen» 
konnten. Für die korrekte Antwort erhalten sie keine Punkte.
ENTSCHEIDUNGSPERSONEN erhalten einen Punkt für die Wahl der richtigen Ant-
wort und keinen Punkt für die falsche Antwort. 
+ SUPER-GEEK
Fügt die Super-Geek-Karte hinzu, um das Spiel aufregender zu gestalten.
Bei dieser Spielvariante wird eine Spielkarte durch die Super-Geek-Karte ersetzt; 
diese wird mit den anderen Spielkarten verdeckt auf den Tisch gelegt. Alle Spielerin-
nen und Spieler nehmen eine Spielkarte auf. Wer die Super-Geek-Karte zieht, legt sie 
aufgedeckt vor sich auf den Tisch, bis er oder sie beschliesst, diese einzusetzen. 
Die ausgewechselte Spielkarte wird zurück ins Spiel gegeben und das Spiel normal 
wie oben beschrieben fortgesetzt: Alle Spielerinnen und Spieler (einschliesslich 
Super-Geek) ziehen eine Karte und zeigen sie den anderen Teilnehmenden.
Super-Geek hat nun die Möglichkeit, einen Rollentausch mit einem anderen Spieler 
oder einer anderen Spielerin vorzunehmen, solange diese noch nicht begonnen 
haben, ihre Argumente vorzutragen. Das heisst, wer als Super-Geek z. B. eine 
SDG-Karte besitzt, aber bei einer Frage lieber die Rolle der Debattierperson überneh-
men möchte, kann die Super-Geek-Karte einsetzen, um mit Debattierperson A oder 
B die Rolle zu tauschen, bevor diese ihre jeweiligen Argumente vorgebracht hat. 
Super-Geek kann die Rolle der Debattierperson B auch dann noch an sich reissen, 
wenn Debattierperson A ihre Argumente schon vorgetragen hat, solange Debattier-
person B noch nicht das Wort ergriffen hat. Die Person mit der Super-Geek-Karte 
kann diese Karte auch verwenden, wenn sie selbst die Rolle der Debattierperson 
innehat, aber die Seite (A <-> B) oder die Rolle (A<-> Entscheidungsperson) wech-
seln möchte. 
Die Super-Geek-Karte geht an die Person über, die zum Rollentausch gezwungen 
wurde. Sie kann in der nächsten Runde wieder eingesetzt werden. (Mit anderen 
Worten, die Super-Geek-Karte kann nur einmal pro Runde gespielt werden).
+ DIE ÜBERZEUGENSTE REDE GEWINNT
Wenn du eine Teilnehmerrunde mit grossen thematischen Vorkenntnissen erwartest 
und/oder gute Diskussionsbeiträge besonders belohnen möchtest, kannst du die 
Bewertung wie folgt anpassen. 
Nachdem A und B ihre Argumente vorgetragen haben, legen die Entscheidungsper-
sonen ihre SDG-Karten ZUERST neben die Antwort, die ihrer Ansicht nach überzeu-
gender vertreten wurde. Den Debattierpersonen wird die entsprechende Punktzahl 
gutgeschrieben (d. h. ein Punkt für jede SDG-Karte, die sie für sich entscheiden 
konnten).
Anschliessend legen die Entscheidungspersonen ihre SDG-Karte neben die Antwort, 
die sie für korrekt halten. Den Entscheidungspersonen wird die entsprechende 
Punktzahl gutgeschrieben (ein Punkt für die richtige Antwort, null Punkte für die 
falsche). 
+ REPLIK
Bei dieser Variante haben die Debattierpersonen Gelegenheit zu einer kurzen Gegen-
rede. D. h. nachdem die Debattierpersonen A und B während je 30 Sekunden ihre 
Argumente vorgebracht haben, erhalten sie kurz die Möglichkeit, die Gegenposition 
zu entkräften.
+ SICH BERATEN LASSEN
Bei dieser Variante kann die Debattierperson einen Mitspieler oder eine Mitspielerin 
als Beratungsperson anheuern, die an ihrer Stelle argumentiert. 
Eine Beraterin oder ein Berater kann von einer Debattierperson beigezogen werden, 
nachdem die Frage gestellt wurde, aber bevor die Debatte beginnt. Die Debattier-
person handelt mit ihrem Berater oder ihrer Beraterin einen Preis aus: z. B. 2 Punkte 
im Vorfeld der Debatte, oder die hälftige Aufteilung der erworbenen Punkte, oder 
1 Punkt im Vorfeld der Debatte und 1 weiterer Punkt, wenn die Debattierperson in 
dieser Runde mindestens drei Punkte holt, usw. 
Die Spielerinnen und Spieler stimmen und erhalten Punkte entsprechend ihrer 
ursprünglichen Rolle. Hat Debattierperson A also z. B. einen Berater beigezogen, der 
an ihrer Stelle debattiert, gehen alle erworbenen Punkte an Debattierperson A. Der 
Berater behält seine Rolle als Entscheidungsperson und stimmt entsprechend ab. 
Wie viele Menschen auf der 
Welt kochen und heizen mit 
Holz, Kohle oder Dung?
3 Milliarden Menschen (40% der 
Weltbevölkerung)
1 Milliarde Menschen (14% der 
Weltbevölkerung)
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A – 3 Milliarden Menschen 
(40% der Weltbevölkerung)
3 Milliarden Menschen 
oder 40 Prozent der 
Weltbevölkerung kochen 
und heizen immer noch 
mit Holz, Kohle oder Dung. 
Die für diese traditionellen 
Brennstoffe verwendeten 
Feuerstellen und Öfen sind 
häufig ineffizient und tragen 
zur Luftverschmutzung in den 
Behausungen bei, die zu schweren 
Gesundheitsschäden führt. 
Zudem sind die Brennstoffe, für 
die oft Frauen und Mädchen 
zuständig sind, zeitaufwendig 
zu beschaffen und tragen häufig 
zur Umweltschädigung bei (z.B. 
Abholzung für die Produktion von 
Holzkohle).
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Das/die SDG, auf 
welche/s sich diese 
Frage bezieht. 
Stufen  
 Anfänger-Geek  
 Fortgeschrittener Geek 
 Profi-Geek
Anhand dieser Nummer können 
Sie Fragen notieren, die Sie wie-
derverwenden möchten (z.B. für 
Bildungs-, Fazilitationszwecke), 
oder die ursprüngliche Informati-
onsquelle auf unserer Referenzliste 
unter www.eda.admin.ch/sdgeek 
nachschlagen.  
A B
super geek
Spielkarten
 › SDG-Karten 
 › A- und B-Karten 
 › Super-Geek-Karte
SO GEHT’S
Das Spiel kann auf verschiedene Arten gespielt werden. Einige davon sind in diesem 
Handbuch beschrieben, weitere Varianten sind online verfügbar (www.eda.admin.
ch/sdgeek). 
Das Spiel enthält...
Fragekarten (106)
sustainable 
development 
geek
Sustainable Development Geek ist ein Spiel, das die Menschen dazu anregen soll, 
sich auf spielerische Art mit ernsten Themen auseinanderzusetzen. Es gründet auf 
der Überzeugung, dass eine erfolgreiche und nachhaltige Entwicklung nur dann 
möglich ist, wenn wir unsere Ideen hinterfragen, diskutieren und weiterentwickeln. 
Sustainable Development Geek entstand in Anlehnung an die Ziele für nachhaltige 
Entwicklung (Sustainable Development Goals, SDGs) – den Zielen der UNO-Agenda 
2030. Die SDGs sind am 1. Januar 2016 offiziell in Kraft getreten ist, gelten für alle 
Länder und sollen zur Armutsbekämpfung, zum Abbau von Ungleichheiten und zur 
Bewältigung des Klimawandels bis 2030 beitragen. 
Wir hoffen, dass dieses Spiel vorgefasste Meinungen in Frage stellt, lebendige 
Diskussionen auslöst und neue Perspektivenaufzeigt. Viel Spass!
Wirke mit und werde Teil der Geek-Community! 
Möchtest du zur Weiterentwicklung des Spiels beitragen oder eine andere Rück-
meldung geben? Wir freuen uns, von dir zu hören. Auf www.eda.admin.ch/sdgeek 
kannst du weitere Exemplare des Spiels bestellen und zusätzliche Ressourcen finden, 
einschliesslich PDF-Versionen, einer Referenzliste und deiner ganz persönlichen 
Geek-Brille... 
DIE GROSSE DEBATTE  
Für alle, die überzeugt sind, dass Probleme am besten im Gespräch geklärt 
werden können. 5–10 Spieler/innen. 30–60 Minutenn
Material
 › Fragekarten
 › A- & B-Karten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punkte(kann durch Jetons ersetzt werden)
 › Stoppuhr (eingestellt auf 30 Sekunden) 
Vorbereitung
Die Spielerinnen und Spieler sitzen im Kreis. 
Ernennt je eine Person zum Schreiber (notiert den Punktestand), Zeitmesser (bedient 
die Stoppuhr) und Vorleser (liest Fragen vom Stapel der gemischten Fragekarten). 
Diese Personen nehmen ebenfalls am Spiel teil. 
Wählt aus den Spielkarten je eine A- und B-Karte und so viele beliebige SDG-Karten 
wie notwendig, damit die Gesamtzahl der Spielkarten mit der Zahl der Teilnehmen-
den übereinstimmt. Nehmen zum Beispiel fünf Personen teil, nehmt die A-, B- und 
drei SDG-Karten, also insgesamt fünf Karten. Mischt die Karten und legt diese 
verdeckt in die Mitte des Kreises. 
So wird gespielt
Das Spiel geht über mehrere Runden. Gewonnen hat die Person, die als erste 17 
Punkte erreicht (natürlich könnt ihr auch spielen, bis ihr keine Karten, Zeit oder Lust 
mehr habt).
Jede Runde beginnt damit, dass alle Teilnehmenden eine Spielkarte aufnehmen, der 
Gruppe zeigen und aufgedeckt vor sich hinlegen. Wer eine A- oder B-Karte zieht, 
gehört zu den «Debattierpersonen» und hat die jeweilige Antwort A oder B zu 
vertreten (siehe Fragekarte). Wer eine SDG-Karte zieht, gehört zu den «Entschei-
dungspersonen» und kann am Schluss für die korrekte Antwort stimmen. 
Der Vorleser oder die Vorleserin nimmt die erste Fragekarte vom Stapel und liest die 
Frage sowie die zwei möglichen Antworten (A und B) laut vor. Da der Vorleser oder 
die Vorleserin ebenfalls am Spiel teilnimmt, darf er/sie die Lösung nicht anschauen. 
Nachdem die Frage vorgelesen wurde, hat Debattierperson A 30 Sekunden Zeit, um 
ihre Position zu verteidigen. Darauf folgt Debattierperson B während ebenfalls 30 
Sekunden. Die Person, welche die Zeit misst, gibt beiden Bescheid, sobald ihre Zeit 
um ist. Die Debattierpersonen sind frei in der Wahl ihrer Argumente. Für sie geht es 
darum, möglichst viele Entscheidungspersonen auf ihre Seite zu ziehen. 
Nach den beiden Argumentationsbeiträgen legen die Entscheidungspersonen ihre 
SDG-Karten gleichzeitig neben die Antwort, die sie für korrekt halten – A oder B. 
Nun dreht der Vorleser oder die Vorleserin die Fragekarte um und liest die richtige 
Antwort vor.
Punkteverteilung
DEBATTIERPERSONEN erhalten einen Punkt für jede SDG-Karte, die sie «erringen» 
konnten. Für die korrekte Antwort erhalten sie keine Punkte.
ENTSCHEIDUNGSPERSONEN erhalten einen Punkt für die Wahl der richtigen Ant-
wort und keinen Punkt für die falsche Antwort. 
+ SUPER-GEEK
Fügt die Super-Geek-Karte hinzu, um das Spiel aufregender zu gestalten.
Bei dieser Spielvariante wird eine Spielkarte durch die Super-Geek-Karte ersetzt; 
diese wird mit den anderen Spielkarten verdeckt auf den Tisch gelegt. Alle Spielerin-
nen und Spieler nehmen eine Spielkarte auf. Wer die Super-Geek-Karte zieht, legt sie 
aufgedeckt vor sich auf den Tisch, bis er oder sie beschliesst, diese einzusetzen. 
Die ausgewechselte Spielkarte wird zurück ins Spiel gegeben und das Spiel normal 
wie oben beschrieben fortgesetzt: Alle Spielerinnen und Spieler (einschliesslich 
Super-Geek) ziehen eine Karte und zeigen sie den anderen Teilnehmenden.
Super-Geek hat nun die Möglichkeit, einen Rollentausch mit einem anderen Spieler 
oder einer anderen Spielerin vorzunehmen, solange diese noch nicht begonnen 
haben, ihre Argumente vorzutragen. Das heisst, wer als Super-Geek z. B. eine 
SDG-Karte besitzt, aber bei einer Frage lieber die Rolle der Debattierperson überneh-
men möchte, kann die Super-Geek-Karte einsetzen, um mit Debattierperson A oder 
B die Rolle zu tauschen, bevor diese ihre jeweiligen Argumente vorgebracht hat. 
Super-Geek kann die Rolle der Debattierperson B auch dann noch an sich reissen, 
wenn Debattierperson A ihre Argumente schon vorgetragen hat, solange Debattier-
person B noch nicht das Wort ergriffen hat. Die Person mit der Super-Geek-Karte 
kann diese Karte auch verwenden, wenn sie selbst die Rolle der Debattierperson 
innehat, aber die Seite (A <-> B) oder die Rolle (A<-> Entscheidungsperson) wech-
seln möchte. 
Die Super-Geek-Karte geht an die Person über, die zum Rollentausch gezwungen 
wurde. Sie kann in der nächsten Runde wieder eingesetzt werden. (Mit anderen 
Worten, die Super-Geek-Karte kann nur einmal pro Runde gespielt werden).
+ DIE ÜBERZEUGENSTE REDE GEWINNT
Wenn du eine Teilnehmerrunde mit grossen thematischen Vorkenntnissen erwartest 
und/oder gute Diskussionsbeiträge besonders belohnen möchtest, kannst du die 
Bewertung wie folgt anpassen. 
Nachdem A und B ihre Argumente vorgetragen haben, legen die Entscheidungsper-
sonen ihre SDG-Karten ZUERST neben die Antwort, die ihrer Ansicht nach überzeu-
gender vertreten wurde. Den Debattierpersonen wird die entsprechende Punktzahl 
gutgeschrieben (d. h. ein Punkt für jede SDG-Karte, die sie für sich entscheiden 
konnten).
Anschliessend legen die Entscheidungspersonen ihre SDG-Karte neben die Antwort, 
die sie für korrekt halten. Den Entscheidungspersonen wird die entsprechende 
Punktzahl gutgeschrieben (ein Punkt für die richtige Antwort, null Punkte für die 
falsche). 
+ REPLIK
Bei dieser Variante haben die Debattierpersonen Gelegenheit zu einer kurzen Gegen-
rede. D. h. nachdem die Debattierpersonen A und B während je 30 Sekunden ihre 
Argumente vorgebracht haben, erhalten sie kurz die Möglichkeit, die Gegenposition 
zu entkräften.
+ SICH BERATEN LASSEN
Bei dieser Variante kann die Debattierperson einen Mitspieler oder eine Mitspielerin 
als Beratungsperson anheuern, die an ihrer Stelle argumentiert. 
Eine Beraterin oder ein Berater kann von einer Debattierperson beigezogen werden, 
nachdem die Frage gestellt wurde, aber bevor die Debatte beginnt. Die Debattier-
person handelt mit ihrem Berater oder ihrer Beraterin einen Preis aus: z. B. 2 Punkte 
im Vorfeld der Debatte, oder die hälftige Aufteilung der erworbenen Punkte, oder 
1 Punkt im Vorfeld der Debatte und 1 weiterer Punkt, wenn die Debattierperson in 
dieser Runde mindestens drei Punkte holt, usw. 
Die Spielerinnen und Spieler stimmen und erhalten Punkte entsprechend ihrer 
ursprünglichen Rolle. Hat Debattierperson A also z. B. einen Berater beigezogen, der 
an ihrer Stelle debattiert, gehen alle erworbenen Punkte an Debattierperson A. Der 
Berater behält seine Rolle als Entscheidungsperson und stimmt entsprechend ab. 
Wie viele Menschen auf der 
Welt kochen und heizen mit 
Holz, Kohle oder Dung?
3 Milliarden Menschen (40% der 
Weltbevölkerung)
1 Milliarde Menschen (14% der 
Weltbevölkerung)
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A – 3 Milliarden Menschen 
(40% der Weltbevölkerung)
3 Milliarden Menschen 
oder 40 Prozent der 
Weltbevölkerung kochen 
und heizen immer noch 
mit Holz, Kohle oder Dung. 
Die für diese traditionellen 
Brennstoffe verwendeten 
Feuerstellen und Öfen sind 
häufig ineffizient und tragen 
zur Luftverschmutzung in den 
Behausungen bei, die zu schweren 
Gesundheitsschäden führt. 
Zudem sind die Brennstoffe, für 
die oft Frauen und Mädchen 
zuständig sind, zeitaufwendig 
zu beschaffen und tragen häufig 
zur Umweltschädigung bei (z.B. 
Abholzung für die Produktion von 
Holzkohle).
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Das/die SDG, auf 
welche/s sich diese 
Frage bezieht. 
Stufen  
 Anfänger-Geek  
 Fortgeschrittener Geek 
 Profi-Geek
Anhand dieser Nummer können 
Sie Fragen notieren, die Sie wie-
derverwenden möchten (z.B. für 
Bildungs-, Fazilitationszwecke), 
oder die ursprüngliche Informati-
onsquelle auf unserer Referenzliste 
unter www.eda.admin.ch/sdgeek 
nachschlagen.  
A B
super geek
Spielkarten
 › SDG-Karten 
 › A- und B-Karten 
 › Super-Geek-Karte
SO GEHT’S
Das Spiel kann auf verschiedene Arten gespielt werden. Einige davon sind in diesem 
Handbuch beschrieben, weitere Varianten sind online verfügbar (www.eda.admin.
ch/sdgeek). 
Das Spiel enthält...
Fragekarten (106)
sustainable 
development 
geek
Sustainable Development Geek ist ein Spiel, das die Menschen dazu anregen soll, 
sich auf spielerische Art mit ernsten Themen auseinanderzusetzen. Es gründet auf 
der Überzeugung, dass eine erfolgreiche und nachhaltige Entwicklung nur dann 
möglich ist, wenn wir unsere Ideen hinterfragen, diskutieren und weiterentwickeln. 
Sustainable Development Geek entstand in Anlehnung an die Ziele für nachhaltige 
Entwicklung (Sustainable Development Goals, SDGs) – den Zielen der UNO-Agenda 
2030. Die SDGs sind am 1. Januar 2016 offiziell in Kraft getreten ist, gelten für alle 
Länder und sollen zur Armutsbekämpfung, zum Abbau von Ungleichheiten und zur 
Bewältigung des Klimawandels bis 2030 beitragen. 
Wir hoffen, dass dieses Spiel vorgefasste Meinungen in Frage stellt, lebendige 
Diskussionen auslöst und neue Perspektivenaufzeigt. Viel Spass!
Wirke mit und werde Teil der Geek-Community! 
Möchtest du zur Weiterentwicklung des Spiels beitragen oder eine andere Rück-
meldung geben? Wir freuen uns, von dir zu hören. Auf www.eda.admin.ch/sdgeek 
kannst du weitere Exemplare des Spiels bestellen und zusätzliche Ressourcen finden, 
einschliesslich PDF-Versionen, einer Referenzliste und deiner ganz persönlichen 
Geek-Brille... 
DIE GROSSE DEBATTE  
Für alle, die überzeugt sind, dass Probleme am besten im Gespräch geklärt 
werden können. 5–10 Spieler/innen. 30–60 Minutenn
Material
 › Fragekarten
 › A- & B-Karten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punkte(kann durch Jetons ersetzt werden)
 › Stoppuhr (eingestellt auf 30 Sekunden) 
Vorbereitung
Die Spielerinnen und Spieler sitzen im Kreis. 
Ernennt je eine Person zum Schreiber (notiert den Punktestand), Zeitmesser (bedient 
die Stoppuhr) und Vorleser (liest Fragen vom Stapel der gemischten Fragekarten). 
Diese Personen nehmen ebenfalls am Spiel teil. 
Wählt aus den Spielkarten je eine A- und B-Karte und so viele beliebige SDG-Karten 
wie notwendig, damit die Gesamtzahl der Spielkarten mit der Zahl der Teilnehmen-
den übereinstimmt. Nehmen zum Beispiel fünf Personen teil, nehmt die A-, B- und 
drei SDG-Karten, also insgesamt fünf Karten. Mischt die Karten und legt diese 
verdeckt in die Mitte des Kreises. 
So wird gespielt
Das Spiel geht über mehrere Runden. Gewonnen hat die Person, die als erste 17 
Punkte erreicht (natürlich könnt ihr auch spielen, bis ihr keine Karten, Zeit oder Lust 
mehr habt).
Jede Runde beginnt damit, dass alle Teilnehmenden eine Spielkarte aufnehmen, der 
Gruppe zeigen und aufgedeckt vor sich hinlegen. Wer eine A- oder B-Karte zieht, 
gehört zu den «Debattierpersonen» und hat die jeweilige Antwort A oder B zu 
vertreten (siehe Fragekarte). Wer eine SDG-Karte zieht, gehört zu den «Entschei-
dungspersonen» und kann am Schluss für die korrekte Antwort stimmen. 
Der Vorleser oder die Vorleserin nimmt die erste Fragekarte vom Stapel und liest die 
Frage sowie die zwei möglichen Antworten (A und B) laut vor. Da der Vorleser oder 
die Vorleserin ebenfalls am Spiel teilnimmt, darf er/sie die Lösung nicht anschauen. 
Nachdem die Frage vorgelesen wurde, hat Debattierperson A 30 Sekunden Zeit, um 
ihre Position zu verteidigen. Darauf folgt Debattierperson B während ebenfalls 30 
Sekunden. Die Person, welche die Zeit misst, gibt beiden Bescheid, sobald ihre Zeit 
um ist. Die Debattierpersonen sind frei in der Wahl ihrer Argumente. Für sie geht es 
darum, möglichst viele Entscheidungspersonen auf ihre Seite zu ziehen. 
Nach den beiden Argumentationsbeiträgen legen die Entscheidungspersonen ihre 
SDG-Karten gleichzeitig neben die Antwort, die sie für korrekt halten – A oder B. 
Nun dreht der Vorleser oder die Vorleserin die Fragekarte um und liest die richtige 
Antwort vor.
Punkteverteilung
DEBATTIERPERSONEN erhalten einen Punkt für jede SDG-Karte, die sie «erringen» 
konnten. Für die korrekte Antwort erhalten sie keine Punkte.
ENTSCHEIDUNGSPERSONEN erhalten einen Punkt für die Wahl der richtigen Ant-
wort und keinen Punkt für die falsche Antwort. 
+ SUPER-GEEK
Fügt die Super-Geek-Karte hinzu, um das Spiel aufregender zu gestalten.
Bei dieser Spielvariante wird eine Spielkarte durch die Super-Geek-Karte ersetzt; 
diese wird mit den anderen Spielkarten verdeckt auf den Tisch gelegt. Alle Spielerin-
nen und Spieler nehmen eine Spielkarte auf. Wer die Super-Geek-Karte zieht, legt sie 
aufgedeckt vor sich auf den Tisch, bis er oder sie beschliesst, diese einzusetzen. 
Die ausgewechselte Spielkarte wird zurück ins Spiel gegeben und das Spiel normal 
wie oben beschrieben fortgesetzt: Alle Spielerinnen und Spieler (einschliesslich 
Super-Geek) ziehen eine Karte und zeigen sie den anderen Teilnehmenden.
Super-Geek hat nun die Möglichkeit, einen Rollentausch mit einem anderen Spieler 
oder einer anderen Spielerin vorzunehmen, solange diese noch nicht begonnen 
haben, ihre Argumente vorzutragen. Das heisst, wer als Super-Geek z. B. eine 
SDG-Karte besitzt, aber bei einer Frage lieber die Rolle der Debattierperson überneh-
men möchte, kann die Super-Geek-Karte einsetzen, um mit Debattierperson A oder 
B die Rolle zu tauschen, bevor diese ihre jeweiligen Argumente vorgebracht hat. 
Super-Geek kann die Rolle der Debattierperson B auch dann noch an sich reissen, 
wenn Debattierperson A ihre Argumente schon vorgetragen hat, solange Debattier-
person B noch nicht das Wort ergriffen hat. Die Person mit der Super-Geek-Karte 
kann diese Karte auch verwenden, wenn sie selbst die Rolle der Debattierperson 
innehat, aber die Seite (A <-> B) oder die Rolle (A<-> Entscheidungsperson) wech-
seln möchte. 
Die Super-Geek-Karte geht an die Person über, die zum Rollentausch gezwungen 
wurde. Sie kann in der nächsten Runde wieder eingesetzt werden. (Mit anderen 
Worten, die Super-Geek-Karte kann nur einmal pro Runde gespielt werden).
+ DIE ÜBERZEUGENSTE REDE GEWINNT
Wenn du eine Teilnehmerrunde mit grossen thematischen Vorkenntnissen erwartest 
und/oder gute Diskussionsbeiträge besonders belohnen möchtest, kannst du die 
Bewertung wie folgt anpassen. 
Nachdem A und B ihre Argumente vorgetragen haben, legen die Entscheidungsper-
sonen ihre SDG-Karten ZUERST neben die Antwort, die ihrer Ansicht nach überzeu-
gender vertreten wurde. Den Debattierpersonen wird die entsprechende Punktzahl 
gutgeschrieben (d. h. ein Punkt für jede SDG-Karte, die sie für sich entscheiden 
konnten).
Anschliessend legen die Entscheidungspersonen ihre SDG-Karte neben die Antwort, 
die sie für korrekt halten. Den Entscheidungspersonen wird die entsprechende 
Punktzahl gutgeschrieben (ein Punkt für die richtige Antwort, null Punkte für die 
falsche). 
+ REPLIK
Bei dieser Variante haben die Debattierpersonen Gelegenheit zu einer kurzen Gegen-
rede. D. h. nachdem die Debattierpersonen A und B während je 30 Sekunden ihre 
Argumente vorgebracht haben, erhalten sie kurz die Möglichkeit, die Gegenposition 
zu entkräften.
+ SICH BERATEN LASSEN
Bei dieser Variante kann die Debattierperson einen Mitspieler oder eine Mitspielerin 
als Beratungsperson anheuern, die an ihrer Stelle argumentiert. 
Eine Beraterin oder ein Berater kann von einer Debattierperson beigezogen werden, 
nachdem die Frage gestellt wurde, aber bevor die Debatte beginnt. Die Debattier-
person handelt mit ihrem Berater oder ihrer Beraterin einen Preis aus: z. B. 2 Punkte 
im Vorfeld der Debatte, oder die hälftige Aufteilung der erworbenen Punkte, oder 
1 Punkt im Vorfeld der Debatte und 1 weiterer Punkt, wenn die Debattierperson in 
dieser Runde mindestens drei Punkte holt, usw. 
Die Spielerinnen und Spieler stimmen und erhalten Punkte entsprechend ihrer 
ursprünglichen Rolle. Hat Debattierperson A also z. B. einen Berater beigezogen, der 
an ihrer Stelle debattiert, gehen alle erworbenen Punkte an Debattierperson A. Der 
Berater behält seine Rolle als Entscheidungsperson und stimmt entsprechend ab. 
Wie viele Menschen auf der 
Welt kochen und heizen mit 
Holz, Kohle oder Dung?
3 Milliarden Menschen (40% der 
Weltbevölkerung)
1 Milliarde Menschen (14% der 
Weltbevölkerung)
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A – 3 Milliarden Menschen 
(40% der Weltbevölkerung)
3 Milliarden Menschen 
oder 40 Prozent der 
Weltbevölkerung kochen 
und heizen immer noch 
mit Holz, Kohle oder Dung. 
Die für diese traditionellen 
Brennstoffe verwendeten 
Feuerstellen und Öfen sind 
häufig ineffizient und tragen 
zur Luftverschmutzung in den 
Behausungen bei, die zu schweren 
Gesundheitsschäden führt. 
Zudem sind die Brennstoffe, für 
die oft Frauen und Mädchen 
zuständig sind, zeitaufwendig 
zu beschaffen und tragen häufig 
zur Umweltschädigung bei (z.B. 
Abholzung für die Produktion von 
Holzkohle).
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Das/die SDG, auf 
welche/s sich diese 
Frage bezieht. 
Stufen  
 Anfänger-Geek  
 Fortgeschrittener Geek 
 Profi-Geek
Anhand dieser Nummer können 
Sie Fragen notieren, die Sie wie-
derverwenden möchten (z.B. für 
Bildungs-, Fazilitationszwecke), 
oder die ursprüngliche Informati-
onsquelle auf unserer Referenzliste 
unter www.eda.admin.ch/sdgeek 
nachschlagen.  
A B
super geek
Spielkarten
 › SDG-Karten 
 › A- und B-Karten 
 › Super-Geek-Karte
SO GEHT’S
Das Spiel kann auf verschiedene Arten gespielt werden. Einige davon sind in diesem 
Handbuch beschrieben, weitere Varianten sind online verfügbar (www.eda.admin.
ch/sdgeek). 
Das Spiel enthält...
Fragekarten (106)
sustainable 
development 
geek
Sustainable Development Geek ist ein Spiel, das die Menschen dazu anregen soll, 
sich auf spielerische Art mit ernsten Themen auseinanderzusetzen. Es gründet auf 
der Überzeugung, dass eine erfolgreiche und nachhaltige Entwicklung nur dann 
möglich ist, wenn wir unsere Ideen hinterfragen, diskutieren und weiterentwickeln. 
Sustainable Development Geek entstand in Anlehnung an die Ziele für nachhaltige 
Entwicklung (Sustainable Development Goals, SDGs) – den Zielen der UNO-Agenda 
2030. Die SDGs sind am 1. Januar 2016 offiziell in Kraft getreten ist, gelten für alle 
Länder und sollen zur Armutsbekämpfung, zum Abbau von Ungleichheiten und zur 
Bewältigung des Klimawandels bis 2030 beitragen. 
Wir hoffen, dass dieses Spiel vorgefasste Meinungen in Frage stellt, lebendige 
Diskussionen auslöst und neue Perspektivenaufzeigt. Viel Spass!
Wirke mit und werde Teil der Geek-Community! 
Möchtest du zur Weiterentwicklung des Spiels beitragen oder eine andere Rück-
meldung geben? Wir freuen uns, von dir zu hören. Auf www.eda.admin.ch/sdgeek 
kannst du weitere Exemplare des Spiels bestellen und zusätzliche Ressourcen finden, 
einschliesslich PDF-Versionen, einer Referenzliste und deiner ganz persönlichen 
Geek-Brille... 
DIE GROSSE DEBATTE  
Für alle, die überzeugt sind, dass Probleme am besten im Gespräch geklärt 
werden können. 5–10 Spieler/innen. 30–60 Minutenn
Material
 › Fragekarten
 › A- & B-Karten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punkte(kann durch Jetons ersetzt werden)
 › Stoppuhr (eingestellt auf 30 Sekunden) 
Vorbereitung
Die Spielerinnen und Spieler sitzen im Kreis. 
Ernennt je eine Person zum Schreiber (notiert den Punktestand), Zeitmesser (bedient 
die Stoppuhr) und Vorleser (liest Fragen vom Stapel der gemischten Fragekarten). 
Diese Personen nehmen ebenfalls am Spiel teil. 
Wählt aus den Spielkarten je eine A- und B-Karte und so viele beliebige SDG-Karten 
wie notwendig, damit die Gesamtzahl der Spielkarten mit der Zahl der Teilnehmen-
den übereinstimmt. Nehmen zum Beispiel fünf Personen teil, nehmt die A-, B- und 
drei SDG-Karten, also insgesamt fünf Karten. Mischt die Karten und legt diese 
verdeckt in die Mitte des Kreises. 
So wird gespielt
Das Spiel geht über mehrere Runden. Gewonnen hat die Person, die als erste 17 
Punkte erreicht (natürlich könnt ihr auch spielen, bis ihr keine Karten, Zeit oder Lust 
mehr habt).
Jede Runde beginnt damit, dass alle Teilnehmenden eine Spielkarte aufnehmen, der 
Gruppe zeigen und aufgedeckt vor sich hinlegen. Wer eine A- oder B-Karte zieht, 
gehört zu den «Debattierpersonen» und hat die jeweilige Antwort A oder B zu 
vertreten (siehe Fragekarte). Wer eine SDG-Karte zieht, gehört zu den «Entschei-
dungspersonen» und kann am Schluss für die korrekte Antwort stimmen. 
Der Vorleser oder die Vorleserin nimmt die erste Fragekarte vom Stapel und liest die 
Frage sowie die zwei möglichen Antworten (A und B) laut vor. Da der Vorleser oder 
die Vorleserin ebenfalls am Spiel teilnimmt, darf er/sie die Lösung nicht anschauen. 
Nachdem die Frage vorgelesen wurde, hat Debattierperson A 30 Sekunden Zeit, um 
ihre Position zu verteidigen. Darauf folgt Debattierperson B während ebenfalls 30 
Sekunden. Die Person, welche die Zeit misst, gibt beiden Bescheid, sobald ihre Zeit 
um ist. Die Debattierpersonen sind frei in der Wahl ihrer Argumente. Für sie geht es 
darum, möglichst viele Entscheidungspersonen auf ihre Seite zu ziehen. 
Nach den beiden Argumentationsbeiträgen legen die Entscheidungspersonen ihre 
SDG-Karten gleichzeitig neben die Antwort, die sie für korrekt halten – A oder B. 
Nun dreht der Vorleser oder die Vorleserin die Fragekarte um und liest die richtige 
Antwort vor.
Punkteverteilung
DEBATTIERPERSONEN erhalten einen Punkt für jede SDG-Karte, die sie «erringen» 
konnten. Für die korrekte Antwort erhalten sie keine Punkte.
ENTSCHEIDUNGSPERSONEN erhalten einen Punkt für die Wahl der richtigen Ant-
wort und keinen Punkt für die falsche Antwort. 
+ SUPER-GEEK
Fügt die Super-Geek-Karte hinzu, um das Spiel aufregender zu gestalten.
Bei dieser Spielvariante wird eine Spielkarte durch die Super-Geek-Karte ersetzt; 
diese wird mit den anderen Spielkarten verdeckt auf den Tisch gelegt. Alle Spielerin-
nen und Spieler nehmen eine Spielkarte auf. Wer die Super-Geek-Karte zieht, legt sie 
aufgedeckt vor sich auf den Tisch, bis er oder sie beschliesst, diese einzusetzen. 
Die ausgewechselte Spielkarte wird zurück ins Spiel gegeben und das Spiel normal 
wie oben beschrieben fortgesetzt: Alle Spielerinnen und Spieler (einschliesslich 
Super-Geek) ziehen eine Karte und zeigen sie den anderen Teilnehmenden.
Super-Geek hat nun die Möglichkeit, einen Rollentausch mit einem anderen Spieler 
oder einer anderen Spielerin vorzunehmen, solange diese noch nicht begonnen 
haben, ihre Argumente vorzutragen. Das heisst, wer als Super-Geek z. B. eine 
SDG-Karte besitzt, aber bei einer Frage lieber die Rolle der Debattierperson überneh-
men möchte, kann die Super-Geek-Karte einsetzen, um mit Debattierperson A oder 
B die Rolle zu tauschen, bevor diese ihre jeweiligen Argumente vorgebracht hat. 
Super-Geek kann die Rolle der Debattierperson B auch dann noch an sich reissen, 
wenn Debattierperson A ihre Argumente schon vorgetragen hat, solange Debattier-
person B noch nicht das Wort ergriffen hat. Die Person mit der Super-Geek-Karte 
kann diese Karte auch verwenden, wenn sie selbst die Rolle der Debattierperson 
innehat, aber die Seite (A <-> B) oder die Rolle (A<-> Entscheidungsperson) wech-
seln möchte. 
Die Super-Geek-Karte geht an die Person über, die zum Rollentausch gezwungen 
wurde. Sie kann in der nächsten Runde wieder eingesetzt werden. (Mit anderen 
Worten, die Super-Geek-Karte kann nur einmal pro Runde gespielt werden).
+ DIE ÜBERZEUGENSTE REDE GEWINNT
Wenn du eine Teilnehmerrunde mit grossen thematischen Vorkenntnissen erwartest 
und/oder gute Diskussionsbeiträge besonders belohnen möchtest, kannst du die 
Bewertung wie folgt anpassen. 
Nachdem A und B ihre Argumente vorgetragen haben, legen die Entscheidungsper-
sonen ihre SDG-Karten ZUERST neben die Antwort, die ihrer Ansicht nach überzeu-
gender vertreten wurde. Den Debattierpersonen wird die entsprechende Punktzahl 
gutgeschrieben (d. h. ein Punkt für jede SDG-Karte, die sie für sich entscheiden 
konnten).
Anschliessend legen die Entscheidungspersonen ihre SDG-Karte neben die Antwort, 
die sie für korrekt halten. Den Entscheidungspersonen wird die entsprechende 
Punktzahl gutgeschrieben (ein Punkt für die richtige Antwort, null Punkte für die 
falsche). 
+ REPLIK
Bei dieser Variante haben die Debattierpersonen Gelegenheit zu einer kurzen Gegen-
rede. D. h. nachdem die Debattierpersonen A und B während je 30 Sekunden ihre 
Argumente vorgebracht haben, erhalten sie kurz die Möglichkeit, die Gegenposition 
zu entkräften.
+ SICH BERATEN LASSEN
Bei dieser Variante kann die Debattierperson einen Mitspieler oder eine Mitspielerin 
als Beratungsperson anheuern, die an ihrer Stelle argumentiert. 
Eine Beraterin oder ein Berater kann von einer Debattierperson beigezogen werden, 
nachdem die Frage gestellt wurde, aber bevor die Debatte beginnt. Die Debattier-
person handelt mit ihrem Berater oder ihrer Beraterin einen Preis aus: z. B. 2 Punkte 
im Vorfeld der Debatte, oder die hälftige Aufteilung der erworbenen Punkte, oder 
1 Punkt im Vorfeld der Debatte und 1 weiterer Punkt, wenn die Debattierperson in 
dieser Runde mindestens drei Punkte holt, usw. 
Die Spielerinnen und Spieler stimmen und erhalten Punkte entsprechend ihrer 
ursprünglichen Rolle. Hat Debattierperson A also z. B. einen Berater beigezogen, der 
an ihrer Stelle debattiert, gehen alle erworbenen Punkte an Debattierperson A. Der 
Berater behält seine Rolle als Entscheidungsperson und stimmt entsprechend ab. 
Wie viele Menschen auf der 
Welt kochen und heizen mit 
Holz, Kohle oder Dung?
3 Milliarden Menschen (40% der 
Weltbevölkerung)
1 Milliarde Menschen (14% der 
Weltbevölkerung)
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A – 3 Milliarden Menschen 
(40% der Weltbevölkerung)
3 Milliarden Menschen 
oder 40 Prozent der 
Weltbevölkerung kochen 
und heizen immer noch 
mit Holz, Kohle oder Dung. 
Die für diese traditionellen 
Brennstoffe verwendeten 
Feuerstellen und Öfen sind 
häufig ineffizient und tragen 
zur Luftverschmutzung in den 
Behausungen bei, die zu schweren 
Gesundheitsschäden führt. 
Zudem sind die Brennstoffe, für 
die oft Frauen und Mädchen 
zuständig sind, zeitaufwendig 
zu beschaffen und tragen häufig 
zur Umweltschädigung bei (z.B. 
Abholzung für die Produktion von 
Holzkohle).
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Das/die SDG, auf 
welche/s sich diese 
Frage bezieht. 
Stufen  
 Anfänger-Geek  
 Fortgeschrittener Geek 
 Profi-Geek
Anhand dieser Nummer können 
Sie Fragen notieren, die Sie wie-
derverwenden möchten (z.B. für 
Bildungs-, Fazilitationszwecke), 
oder die ursprüngliche Informati-
onsquelle auf unserer Referenzliste 
unter www.eda.admin.ch/sdgeek 
nachschlagen.  
A B
super geek
Spielkarten
 › SDG-Karten 
 › A- und B-Karten 
 › Super-Geek-Karte
SO GEHT’S
Das Spiel kann auf verschiedene Arten gespielt werden. Einige davon sind in diesem 
Handbuch beschrieben, weitere Varianten sind online verfügbar (www.eda.admin.
ch/sdgeek). 
Das Spiel enthält...
Fragekarten (106)
sustainable 
development 
ge k
Sustainable Development Geek ist ein Spiel, das die Menschen dazu anregen soll, 
sich auf spielerische Art mit ernsten Themen auseinanderzusetzen. Es gründet auf 
der Überzeugung, dass eine erfolgreiche und nachhaltige Entwicklung nur dann 
möglich ist, wenn wir unsere Ideen hinterfragen, diskutieren und weiterentwickeln. 
Sustainable Development Geek entstand in Anlehnung an die Ziele für nachhaltige 
Entwicklung (Sustainable Development Goals, SDGs) – den Zielen der UNO-Agenda 
2030. Die SDGs sind am 1. Januar 2016 offiziell in Kraft getreten ist, gelten für alle 
Länder und sollen zur Armutsbekä pfung, zum Abbau von Ungleichheiten und zur 
Bewältigung des Klimawandels bis 2030 beitragen. 
Wir hoffen, dass dieses Spiel vorgefasste Meinungen in Frage stellt, lebendige 
Diskussionen auslöst und neue Perspektivenaufzeigt. Viel Spass!
Wirke mit und werde Teil der Geek-Community! 
Möchtest du zur Weiterentwicklung des Spiels beitragen oder eine andere Rück-
meldung geben? Wir freuen uns, von dir zu hören. Auf www.eda.admin.ch/sdgeek 
kannst du weitere Exemplare des Spiels bestellen und zusätzliche Ressourcen finden, 
einschliesslich PDF-Versionen, einer Referenzliste und deiner ganz persönlichen 
Geek-Brille... 
DIE GROSSE DEBATTE  
Für alle, die überzeugt sind, dass Probleme am besten im Gespräch geklärt 
werden können. 5–10 Spieler/innen. 30–60 Minutenn
Material
 › Fragekarten
 › A- & B-Karten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punkte(kann durch Jetons ersetzt werden)
 › Stoppuhr (eingestellt auf 30 Sekunden) 
Vorbereitung
Die Spielerinnen und Spieler sitzen im Kreis. 
Ernennt je eine Person zum Schreiber (notiert den Punktestand), Zeitmesser (bedient 
die Stoppuhr) und Vorleser (liest Fragen vom Stapel der gemischten Fragekarten). 
Diese Personen nehmen ebenfalls am Spiel teil. 
Wählt aus den Spielkarten je eine A- und B-Karte und so viele beliebige SDG-Karten 
wie notwendig, damit die Gesamtzahl der Spielkarten mit der Zahl der Teilnehmen-
den übereinstimmt. Nehmen zum Beispiel fünf Personen teil, nehmt die A-, B- und 
drei SDG-Karten, also insgesamt fünf Karten. Mischt die Karten und legt diese 
verdeckt in die Mitte des Kreises. 
So wird gespielt
Das Spiel geht über mehrere Runden. Gewonnen hat die Person, die als erste 17 
Punkte erreicht (natürlich könnt ihr auch spielen, bis ihr keine Karten, Zeit oder Lust 
mehr habt).
Jede Runde beginnt damit, dass alle Teilnehmenden eine Spielkarte aufnehmen, der 
Gruppe zeigen und aufgedeckt vor sich hinlegen. Wer eine A- oder B-Karte zieht, 
gehört zu den «Debattierpersonen» und hat die jeweilige Antwort A oder B zu 
vertreten (siehe Fragekarte). Wer eine SDG-Karte zieht, gehört zu den «Entschei-
dungspersonen» und kann am Schluss für die korrekte Antwort stimmen. 
Der Vorleser oder die Vorleserin nimmt die erste Fragekarte vom Stapel und liest die 
Frage sowie die zwei möglichen Antworten (A und B) laut vor. Da der Vorleser oder 
die Vorleserin ebenfalls am Spiel teilnimmt, darf er/sie die Lösung nicht anschauen. 
Nachdem die Frage vorgelesen wurde, hat Debattierperson A 30 Sekunden Zeit, um 
ihre Position zu verteidigen. Darauf folgt Debattierperson B während ebenfalls 30 
Sekunden. Die Person, welche die Zeit misst, gibt beiden Bescheid, sobald ihre Zeit 
um ist. Die Debattierpersonen sind frei in der Wahl ihrer Argumente. Für sie geht es 
darum, möglichst viele Entscheidungspersonen auf ihre Seite zu ziehen. 
Nach den beiden Argumentationsbeiträgen legen die Entscheidungspersonen ihre 
SDG-Karten gleichzeitig neben die Antwort, die sie für korrekt halten – A oder B. 
Nun dreht der Vorleser oder die Vorleserin die Fragekarte um und liest die richtige 
Antwort vor.
Punkteverteilung
DEBATTIERPERSONEN erhalten einen Punkt für jede SDG-Karte, die sie «erringen» 
konnten. Für die korrekte Antwort erhalten sie keine Punkte.
ENTSCHEIDUNGSPERSONEN erhalten einen Punkt für die Wahl der richtigen Ant-
wort und keinen Punkt für die falsche Antwort. 
+ SUPER-GEEK
Fügt die Super-Geek-Karte hinzu, um das Spiel aufregender zu gestalten.
Bei dieser Spielvariante wird eine Spielkarte durch die Super-Geek-Karte ersetzt; 
diese wird mit den anderen Spielkarten verdeckt auf den Tisch gelegt. Alle Spielerin-
nen und Spieler nehmen eine Spielkarte auf. Wer die Super-Geek-Karte zieht, legt sie 
aufgedeckt vor sich auf den Tisch, bis er oder sie beschliesst, diese einzusetzen. 
Die ausgewechselte Spielkarte wird zurück ins Spiel gegeben und das Spiel normal 
wie oben beschrieben fortgesetzt: Alle Spielerinnen und Spieler (einschliesslich 
Super-Geek) ziehen eine Karte und zeigen sie den anderen Teilnehmenden.
Super-Geek hat nun die Möglichkeit, einen Rollentausch mit einem anderen Spieler 
oder einer anderen Spielerin vorzunehmen, solange diese noch nicht begonnen 
haben, ihre Argumente vorzutragen. Das heisst, wer als Super-Geek z. B. eine 
SDG-Karte besitzt, aber bei einer Frage lieber die Rolle der Debattierperson überneh-
men möchte, kann die Super-Geek-Karte einsetzen, um mit Debattierperson A oder 
B die Rolle zu tauschen, bevor diese ihre jeweiligen Argumente vorgebracht hat. 
Super-Geek kann die Rolle der Debattierperson B auch dann noch an sich reissen, 
wenn Debattierperson A ihre Argumente schon vorgetragen hat, solange Debattier-
person B noch nicht das Wort ergriffen hat. Die Person mit der Super-Geek-Karte 
kann diese Karte auch verwenden, wenn sie selbst die Rolle der Debattierperson 
innehat, aber die Seite (A <-> B) oder die Rolle (A<-> Entscheidungsperson) wech-
seln möchte. 
Die Super-Geek-Karte geht an die Person über, die zum Rollentausch gezwungen 
wurde. Sie kann in der nächsten Runde wieder eingesetzt werden. (Mit anderen 
Worten, die Super-Geek-Karte kann nur einmal pro Runde gespielt werden).
+ DIE ÜBERZEUGENSTE REDE GEWINNT
Wenn du eine Teilnehmerrunde mit grossen thematischen Vorkenntnissen erwartest 
und/oder gute Diskussionsbeiträge besonders belohnen möchtest, kannst du die 
Bewertung wie folgt anpassen. 
Nachdem A und B ihre Argumente vorgetragen haben, legen die Entscheidungsper-
sonen ihre SDG-Karten ZUERST neben die Antwort, die ihrer Ansicht nach überzeu-
gender vertreten wurde. Den Debattierpersonen wird die entsprechende Punktzahl 
gutgeschrieben (d. h. ein Punkt für jede SDG-Karte, die sie für sich entscheiden 
konnten).
Anschliessend legen die Entscheidungspersonen ihre SDG-Karte neben die Antwort, 
die sie für korrekt halten. Den Entscheidungspersonen wird die entsprechende 
Punktzahl gutgeschrieben (ein Punkt für die richtige Antwort, null Punkte für die 
falsche). 
+ REPLIK
Bei dieser Variante haben die Debattierpersonen Gelegenheit zu einer kurzen Gegen-
rede. D. h. nachdem die Debattierpersonen A und B während je 30 Sekunden ihre 
Argumente vorgebracht haben, erhalten sie kurz die Möglichkeit, die Gegenposition 
zu entkräften.
+ SICH BERATEN LASSEN
Bei dieser Variante kann die Debattierperson einen Mitspieler oder eine Mitspielerin 
als Beratungsperson anheuern, die an ihrer Stelle argumentiert. 
Eine Beraterin oder ein Berater kann von einer Debattierperson beigezogen werden, 
nachdem die Frage gestellt wurde, aber bevor die Debatte beginnt. Die Debattier-
person handelt mit ihrem Berater oder ihrer Beraterin einen Preis aus: z. B. 2 Punkte 
im Vorfeld der Debatte, oder die hälftige Aufteilung der erworbenen Punkte, oder 
1 Punkt im Vorfeld der Debatte und 1 weiterer Punkt, wenn die Debattierperson in 
dieser Runde mindestens drei Punkte holt, usw. 
Die Spielerinnen und Spieler stimmen und erhalten Punkte entsprechend ihrer 
ursprünglichen Rolle. Hat Debattierperson A also z. B. einen Berater beigezogen, der 
an ihrer Stelle debattiert, gehen alle erworbenen Punkte an Debattierperson A. Der 
Berater behält seine Rolle als Entscheidungsperson und stimmt entsprechend ab. 
Wie viele Menschen auf der 
Welt kochen und heizen mit 
Holz, Kohle oder Dung?
3 Milliarden Menschen (40% der 
Weltbevölkerung)
1 Milliarde Menschen (14% der 
Weltbevölkerung)
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A – 3 Milliarden Menschen 
(40% der Weltbevölkerung)
3 Milliarden Menschen 
oder 40 Prozent der 
Weltbevölkerung kochen 
und heizen immer noch 
mit Holz, Kohle oder Dung. 
Die für diese traditionellen 
Brennstoffe verwendeten 
Feuerstellen und Öfen sind 
häufig ineffizient und tragen 
zur Luftverschmutzung in den 
Behausungen bei, die zu schweren 
Gesundheitsschäden führt. 
Zudem sind die Brennstoffe, für 
die oft Frauen und Mädchen 
zuständig sind, zeitaufwendig 
zu beschaffen und tragen häufig 
zur Umweltschädigung bei (z.B. 
Abholzung für die Produktion von 
Holzkohle).
Rü
ck
se
ite
Das/die SDG, auf 
welche/s sich diese 
Frage bezieht. 
Stufen  
 Anfänger-Geek  
 Fortgeschrittener Geek 
 Profi-Geek
Anhand dieser Nummer können 
Sie Fragen notieren, die Sie wie-
derverwenden möchten (z.B. für 
Bildungs-, Fazilitationszwecke), 
oder die ursprüngliche Informati-
onsquelle auf unserer Referenzliste 
unter www.eda.admin.ch/sdgeek 
nachschlagen.  
A B
super geek
Spielkarten
 › SDG-Karten 
 › A- und B-Karten 
 › Super-Geek-Karte
ALLE ZIELE ERREICHEN  
Für Risikofreudige, die die Welt verändern wollen. 2–4 Spieler/innen, 60 
Minuten
Material
 › Fragekarten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punktzahl 
Vorbereitung 
Die 17 SDG-Karten werden im Kreis zwischen die Spielerinnen und Spieler gelegt.
Die Fragekarten werden gemischt und in einem Stapel abgelegt. 
So wird gespielt
Das Spiel wird gespielt, bis die Spielenden gemeinsam alle 17 SDGs erreichen. Es 
gewinnt diejenige Person, die am meisten SDGs erreicht hat. 
Bei jedem Zug gibt es eine Vorleserin oder einen Vorleser und eine Antwortperson. Die 
Rollen werden nach jeder Runde getauscht. 
Die Runde beginnt damit, dass die Vorleserin oder der Vorleser die erste Frage auf dem 
Fragestapel liest. Die Antwortperson gibt Antwort. Ist die Antwort falsch, wird die 
Fragekarte auf einen Ablagestapel gelegt und die nächste Runde beginnt. 
Ist die Antwort korrekt, darf die Antwortperson wählen, ob sie weitere Fragen be-
antworten oder aufhören will. Sie muss sich entscheiden, BEVOR die nächste Frage 
gestellt wird. Sie hat jedoch das Recht zu wissen, auf welche(s) SDG(s) sich die nächste 
Frage bezieht. 
In dem Moment, wo die Antwortperson beschliesst, aufzuhören, erhält sie alle Frage-
karten, die sie korrekt beantwortet hat. Beantwortet die Antwortperson eine Frage 
hingegen falsch, verliert sie alle in dieser Runde erworbenen Karten an den Ablagesta-
pel und eine neue Runde beginnt. 
Mit den Karten, welche die Antwortperson in dieser Runde errungen hat, «erreicht» 
sie das entsprechende SDG, indem sie die Fragekarte an die Aussenseite der jeweiligen 
SDG-Karte legt. Hat die Fragekarte 2 SDG-Icons, kann sich die Antwortperson für 
eines der beiden  SDGs entscheiden, das sie erreichen möchte. Die Entscheidung darf 
nicht nachträglich geändert werden. 
Ein SDG, das erreicht wurde, kann nicht noch einmal erreicht werden. Stattdessen kann 
die Spielerin oder der Spieler die entsprechenden Fragekarten einbehalten und in einer 
späteren Runde zum Kauf einer Frage verwenden.
Zu Beginn ihrer Spielrunde kann die Antwortperson wählen, ob sie 3 korrekt beant-
wortete Fragekarten gegen eine Frage zu einem gewünschten SDG-Thema eintauschen 
will. Falls sie sich dazu entschliesst, werden die drei Fragekarten auf den Ablagestapel 
abgelegt und die Vorleserin oder der Vorleser sucht im Fragekartenstapel von oben 
nach unten nach der ersten Frage, die mit dem gewünschten SDG markiert ist. Die 
Vorleserin oder der Vorleser liest die Frage vor, und das Spiel nimmt seinen gewohnten 
Gang. Du kannst pro Spielrunde so viele Fragen kaufen, wie du dir leisten kannst. 
Am Ende jeder Spielrunde wird die erreichte Anzahl SDGs für die entsprechende 
Spielerin oder den entsprechenden Spieler notiert. Dann werden die Rollen getauscht 
und eine neue Spielrunde beginnt. 
Das Spiel geht weiter, bis alle 17 SDGs erreicht sind. Es gewinnt, wer am meisten SDGs 
erreicht hat. 
+ UNTERSCHIEDLICHE WECHSELKURSE
Gibt es zwischen den Teilnehmenden grosse Wissensunterschiede (z. B. Entwicklungs-
experte, der mit Entwicklungsanfängern spielt), können Sie den Wechselkurs für den 
Kauf einer Frage anpassen: zum Beispiel 2 Fragekarten für Anfängerinnen und Anfän-
ger, 4 für Expertinnen und Experten. 
+ SUPER-GEEK
Legen Sie die A-, B- und Super-Geek-Karte neben die anderen SDG-Karten in den Kreis. 
Um eine A- oder B-Karte zu erlangen, müssen 3 Karten hintereinander richtig beant-
wortet werden. Um die Super-Geek-Karte zu erlangen, müssen 5 Karten hintereinander 
richtig beantwortet werden. Markiere die Erreichung der A-, B- oder Super-Geek-Karte 
mit einer Fragekarte deiner Wahl; die anderen Karten können wie gewohnt verwendet 
werden, um SDGs zu erreichen oder zu einem späteren Zeitpunkt eine Frage zu kaufen. 
GENERALVERSAMMLUNG  
Wo Konsens zu einer besseren Welt führt. 10–70 Spieler/innen
Mindestens 45 Minuten (oder durchgehend, wenn Teilnehmende laufend dazu stossen 
und weggehen)
Material
 › Fragekarten (für kleinere Gruppen) oder Computer-/Beamer-Präsentation
 › Süssigkeiten (oder andere kleine Give-aways, ca. 15 pro Spieler/in)
 › «Irrtumstopf»: transparenter Topf oder Vase 
 › Ein paar Sonderpreise für die Diskussionsrunde
 › Kleine Tische (Stehtische eignen sich gut)
 › 2 Becher, gekennzeichnet mit «A» und «B» (Pappbecher eignen sich gut) 
 › Stoppuhr und Hupe/Klingel/Gong zur Signalisierung der Zeit (fakultativ) 
Moderierende
1 Präsentator/in – präsentiert die Fragen und Antworten 
1–6 Helfer/innen – kümmern sich um die Logistik des Spiels. Falls keine verfügbar sind, 
stell auf jedem Tisch Süssigkeiten bereit und vertraue auf Selbstbedienung nach dem 
Ehrenprinzip. 
Vorbereitung
Der Präsentator oder die Präsentatorin präsentiert die Fragen und Antworten, gegebe-
nenfalls mit Hilfe eines Projektors. 
Die Helferinnen und Helfer kümmern sich um die Logistik des Spiels. Sie sorgen für den 
Nachschub an Süssigkeiten und unterstützen die Teilnehmenden beim Spiel. 
Die Spielerinnen und Spieler sitzen oder stehen in kleinen Gruppen um die Tische 
herum. 
Auf jedem Tisch gibt es 2 Becher, die mit «A» und «B» gekennzeichnet sind.
So wird gespielt
Zu Beginn jeder Runde verteilen die Helferinnen und Helfer eine Süssigkeit an alle 
Teilnehmenden. Dann nimmt die Präsentatorin oder der Präsentator eine Frage auf und 
liest sie vor oder blendet sie auf dem Projektor ein. 
Die um einen Tisch versammelten Personen erörtern die Frage. Sie müssen sich auf 
eine Antwort einigen und alle ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher «A» 
oder «B» legen. 
Es steht der Präsentatorin oder dem Präsentator frei zu entscheiden, ob die Diskussi-
onszeit beschränkt werden soll. Sie oder er kann zur Signalisierung der Zeit eine Hupe, 
eine Klingel oder einen Gong verwenden.
Sobald sich alle Gruppen auf ihre Antwort geeinigt haben, liest die Präsentatorin oder 
der Präsentator die korrekte Antwort vor oder blendet diese ein. Die Spielerinnen und 
Spieler, welche die richtige Antwort gewählt haben, dürfen ihre Süssigkeit behalten. 
Wer die falsche Antwort gewählt hat, muss die Süssigkeit an den Irrtumstopf abgeben 
(die Helferinnen und Helfer können dabei Unterstützung leisten).
+ DISKUSSIONSRUNDE
Um mehr Dynamik ins Spiel zu bringen, kann die Präsentatorin oder der Präsentator ab 
und zu eine Diskussionsrunde eröffnen. 
Bevor die Frage für die Diskussionsrunde bekannt gegeben wird, werden zwei Freiwil-
lige ausgewählt, die «A» oder «B» vertreten sollen. Anschliessend liest die Präsenta-
torin oder der Präsentator die Frage vor oder blendet diese ein. Jede Debattierperson 
hat 30 Sekunden Zeit, um ihre Position vor dem Publikum zu vertreten. Die anderen 
Spielerinnen und Spieler können ihre Stimme für die bevorzugte Antwort abgeben, 
indem sie ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher legen. Die Helferinnen und 
Helfer sammeln die Becher ein und zählen die Süssigkeiten. 
Die Debattierperson, welche die meisten Stimmen erhalten hat, gewinnt die Spielrun-
de. Die Präsentatorin oder der Präsentator kann der Gewinnerin oder dem Gewinner 
dieser Runde einen Sonderpreis verleihen (ungeachtet dessen, ob die Antwort korrekt 
war). 
+ PUNKTEVERTEILUNG
Bei diesem Spielformat müssen keine Punkte vergeben werden, vor allem wenn das 
Spiel im Rahmen eines Events gespielt wird, bei dem Teilnehmende laufend dazu 
stossen und weggehen. Bei einem stärker strukturierten Event kannst du aber Tische 
gegeneinander spielen lassen: 1 Punkt für jede korrekte Antwort in einer normalen 
Spielrunde und 3 Punkte, wenn die jeweilige Tischvertreterin oder -vertreter in der 
Diskussionsrunde gewinnt. 
FAZILITATION   
Sustainable Development Geek kann zur Unterstützung von fazilitierten Treffen 
oder anderen Gruppenevents verwendet werden. 
Aufwärmen
Teile die Spielerinnen und Spieler zu Beginn in kleinere Teams von 2–4 Personen ein und 
fordere diese auf, sich jeweils auf eine gemeinsame Antwort zu einigen, bevor die Karte 
umgedreht und die richtige Antwort aufgedeckt wird. Ermuntere die Teams, sich über ihre 
Erfahrungen, vorgefassten Meinungen oder Reaktionen auf die Frage auszutauschen. 
Booster
Wähle vor Beginn der Spielrunde ein paar Fragen aus, die für dein Thema relevant sind 
(auf jeder Karte sind bis zu zwei SDG angegeben, auf die sich die Karte bezieht), oder 
überlasse die Auswahl dem Zufall.
Wenn die Spielfreude nachlässt, teile eine Seite des Raumes «A» und die andere «B» zu 
und bitte die Teilnehmenden, sich entlang der Trennlinie gegenüber zu stellen. 
Lese eine Frage vor und bitte die Teilnehmenden, auf diejenige Seite zu gehen, die sie für 
richtig halten (A oder B). Du kannst eine Diskussion anregen, indem du eine Person auf 
jeder Seite bittest, ihre Antwort zu vertreten, bevor du die korrekte Antwort vorliest. 
Eisbrecher
Lasse die Karten bei einer Veranstaltung während der Kaffeepause oder dem Apéro 
lose verstreut auf den Tischen herumliegen, um Gespräche zwischen den Teilnehmen-
den über nachhaltige Entwicklung anzustossen.
Weitere Ideen für Events und Bildungsveranstaltungen: www.eda.admin.ch/sdgeek. 
Impressum: Leit-Geek: Tehani Pestalozzi* – Entwicklungs-Geeks: Natalie Frei and Jenny Ulrich – Mitwirkende: Geraldine 
Bollmann, Philippe Brunet, Annalena Flury, Federico Peter, Liliane Schöpfer, Denise Staubli, and Andreas Weber – Spezi-
eller Dank an: Andrea Bader (education 21), Céline Beaulieu (WWF), Sandra Brühlman, Lynne Calder, Anne Dray (ETH), 
Christoph Dütschler, Claude Garcia (ETH), Daniel Gassmann (education 21), Andreas Gerber, Selina Haeny, Sophie Hirsig, 
Angela Jorns, Stefan Lügstenmann, Nicole Merkt, Madis Org (consultant), Nicole Ruder, Martina Schärer, Yvonne Schnei-
ter (eduki), Andrea Siclari, Roland Staudenmann, Till Meyer (Spieltrieb), Markus Ulrich (Ulrich Creative Simulations), Zora 
Urech (Helvetas), Alina Wick (eduki), Zacharias Ziegelhöfer (SECO), und an all unsere Spiel-Tester/innen in Deutschland, 
Israel, Laos, der Mongolei, Südsudan, der Schweiz, der Tschchischen Republik und Uganda.  
*Mitarbeitende der Direktion für Entwicklung und Zusammenarbeit, wenn nicht anders gekennzeichnet. 
Dieses Projekt wurde durch die grosszügige Unterstützung der Direktion für Entwicklung und Zusammenarbeit ermög-
licht. Das Spiel ist in Deutsch, Französisch, Italienisch und Englisch erhältlich. Sustainable Development Geek ist eine 
Publikation der Schweizerischen Eidgenossenschaft und darf nicht zum Verkauf oder zur Verbreitung zu gewerblichen 
Zwecken verwendet werden. 
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ALLE ZIELE ERREICHEN  
Für Risikofreudige, die die Welt verändern wollen. 2–4 Spieler/innen, 60 
Minuten
Material
 › Fragekarten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punktzahl 
Vorbereitung 
Die 17 SDG-Karten werden im Kreis zwischen die Spielerinnen und Spieler gelegt.
Die Fragekarten werden gemischt und in einem Stapel abgelegt. 
So wird gespielt
Das Spiel wird gespielt, bis die Spielenden gemeinsam alle 17 SDGs erreichen. Es 
gewinnt diejenige Person, die am meisten SDGs erreicht hat. 
Bei jedem Zug gibt es eine Vorleserin oder einen Vorleser und eine Antwortperson. Die 
Rollen werden nach jeder Runde getauscht. 
Die Runde beginnt damit, dass die Vorleserin oder der Vorleser die erste Frage auf dem 
Fragestapel liest. Die Antwortperson gibt Antwort. Ist die Antwort falsch, wird die 
Fragekarte auf einen Ablagestapel gelegt und die nächste Runde beginnt. 
Ist die Antwort korrekt, darf die Antwortperson wählen, ob sie weitere Fragen be-
antworten oder aufhören will. Sie muss sich entscheiden, BEVOR die nächste Frage 
gestellt wird. Sie hat jedoch das Recht zu wissen, auf welche(s) SDG(s) sich die nächste 
Frage bezieht. 
In dem Moment, wo die Antwortperson beschliesst, aufzuhören, erhält sie alle Frage-
karten, die sie korrekt beantwortet hat. Beantwortet die Antwortperson eine Frage 
hingegen falsch, verliert sie alle in dieser Runde erworbenen Karten an den Ablagesta-
pel und eine neue Runde beginnt. 
Mit den Karten, welche die Antwortperson in dieser Runde errungen hat, «erreicht» 
sie das entsprechende SDG, indem sie die Fragekarte an die Aussenseite der jeweiligen 
SDG-Karte legt. Hat die Fragekarte 2 SDG-Icons, kann sich die Antwortperson für 
eines der beiden  SDGs entscheiden, das sie erreichen möchte. Die Entscheidung darf 
nicht nachträglich geändert werden. 
Ein SDG, das erreicht wurde, kann nicht noch einmal erreicht werden. Stattdessen kann 
die Spielerin oder der Spieler die entsprechenden Fragekarten einbehalten und in einer 
späteren Runde zum Kauf einer Frage verwenden.
Zu Beginn ihrer Spielrunde kann die Antwortperson wählen, ob sie 3 korrekt beant-
wortete Fragekarten gegen eine Frage zu einem gewünschten SDG-Thema eintauschen 
will. Falls sie sich dazu entschliesst, werden die drei Fragekarten auf den Ablagestapel 
abgelegt und die Vorleserin oder der Vorleser sucht im Fragekartenstapel von oben 
nach unten nach der ersten Frage, die mit dem gewünschten SDG markiert ist. Die 
Vorleserin oder der Vorleser liest die Frage vor, und das Spiel nimmt seinen gewohnten 
Gang. Du kannst pro Spielrunde so viele Fragen kaufen, wie du dir leisten kannst. 
Am Ende jeder Spielrunde wird die erreichte Anzahl SDGs für die entsprechende 
Spielerin oder den entsprechenden Spieler notiert. Dann werden die Rollen getauscht 
und eine neue Spielrunde beginnt. 
Das Spiel geht weiter, bis alle 17 SDGs erreicht sind. Es gewinnt, wer am meisten SDGs 
erreicht hat. 
+ UNTERSCHIEDLICHE WECHSELKURSE
Gibt es zwischen den Teilnehmenden grosse Wissensunterschiede (z. B. Entwicklungs-
experte, der mit Entwicklungsanfängern spielt), können Sie den Wechselkurs für den 
Kauf einer Frage anpassen: zum Beispiel 2 Fragekarten für Anfängerinnen und Anfän-
ger, 4 für Expertinnen und Experten. 
+ SUPER-GEEK
Legen Sie die A-, B- und Super-Geek-Karte neben die anderen SDG-Karten in den Kreis. 
Um eine A- oder B-Karte zu erlangen, müssen 3 Karten hintereinander richtig beant-
wortet werden. Um die Super-Geek-Karte zu erlangen, müssen 5 Karten hintereinander 
richtig beantwortet werden. Markiere die Erreichung der A-, B- oder Super-Geek-Karte 
mit einer Fragekarte deiner Wahl; die anderen Karten können wie gewohnt verwendet 
werden, um SDGs zu erreichen oder zu einem späteren Zeitpunkt eine Frage zu kaufen. 
GENERALVERSAMMLUNG  
Wo Konsens zu einer besseren Welt führt. 10–70 Spieler/innen
Mindestens 45 Minuten (oder durchgehend, wenn Teilnehmende laufend dazu stossen 
und weggehen)
Material
 › Fragekarten (für kleinere Gruppen) oder Computer-/Beamer-Präsentation
 › Süssigkeiten (oder andere kleine Give-aways, ca. 15 pro Spieler/in)
 › «Irrtumstopf»: transparenter Topf oder Vase 
 › Ein paar Sonderpreise für die Diskussionsrunde
 › Kleine Tische (Stehtische eignen sich gut)
 › 2 Becher, gekennzeichnet mit «A» und «B» (Pappbecher eignen sich gut) 
 › Stoppuhr und Hupe/Klingel/Gong zur Signalisierung der Zeit (fakultativ) 
Moderierende
1 Präsentator/in – präsentiert die Fragen und Antworten 
1–6 Helfer/innen – kümmern sich um die Logistik des Spiels. Falls keine verfügbar sind, 
stell auf jedem Tisch Süssigkeiten bereit und vertraue auf Selbstbedienung nach dem 
Ehrenprinzip. 
Vorbereitung
Der Präsentator oder die Präsentatorin präsentiert die Fragen und Antworten, gegebe-
nenfalls mit Hilfe eines Projektors. 
Die Helferinnen und Helfer kümmern sich um die Logistik des Spiels. Sie sorgen für den 
Nachschub an Süssigkeiten und unterstützen die Teilnehmenden beim Spiel. 
Die Spielerinnen und Spieler sitzen oder stehen in kleinen Gruppen um die Tische 
herum. 
Auf jedem Tisch gibt es 2 Becher, die mit «A» und «B» gekennzeichnet sind.
So wird gespielt
Zu Beginn jeder Runde verteilen die Helferinnen und Helfer eine Süssigkeit an alle 
Teilnehmenden. Dann nimmt die Präsentatorin oder der Präsentator eine Frage auf und 
liest sie vor oder blendet sie auf dem Projektor ein. 
Die um einen Tisch versammelten Personen erörtern die Frage. Sie müssen sich auf 
eine Antwort einigen und alle ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher «A» 
oder «B» legen. 
Es steht der Präsentatorin oder dem Präsentator frei zu entscheiden, ob die Diskussi-
onszeit beschränkt werden soll. Sie oder er kann zur Signalisierung der Zeit eine Hupe, 
eine Klingel oder einen Gong verwenden.
Sobald sich alle Gruppen auf ihre Antwort geeinigt haben, liest die Präsentatorin oder 
der Präsentator die korrekte Antwort vor oder blendet diese ein. Die Spielerinnen und 
Spieler, welche die richtige Antwort gewählt haben, dürfen ihre Süssigkeit behalten. 
Wer die falsche Antwort gewählt hat, muss die Süssigkeit an den Irrtumstopf abgeben 
(die Helferinnen und Helfer können dabei Unterstützung leisten).
+ DISKUSSIONSRUNDE
Um mehr Dynamik ins Spiel zu bringen, kann die Präsentatorin oder der Präsentator ab 
und zu eine Diskussionsrunde eröffnen. 
Bevor die Frage für die Diskussionsrunde bekannt gegeben wird, werden zwei Freiwil-
lige ausgewählt, die «A» oder «B» vertreten sollen. Anschliessend liest die Präsenta-
torin oder der Präsentator die Frage vor oder blendet diese ein. Jede Debattierperson 
hat 30 Sekunden Zeit, um ihre Position vor dem Publikum zu vertreten. Die anderen 
Spielerinnen und Spieler können ihre Stimme für die bevorzugte Antwort abgeben, 
indem sie ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher legen. Die Helferinnen und 
Helfer sammeln die Becher ein und zählen die Süssigkeiten. 
Die Debattierperson, welche die meisten Stimmen erhalten hat, gewinnt die Spielrun-
de. Die Präsentatorin oder der Präsentator kann der Gewinnerin oder dem Gewinner 
dieser Runde einen Sonderpreis verleihen (ungeachtet dessen, ob die Antwort korrekt 
war). 
+ PUNKTEVERTEILUNG
Bei diesem Spielformat müssen keine Punkte vergeben werden, vor allem wenn das 
Spiel im Rahmen eines Events gespielt wird, bei dem Teilnehmende laufend dazu 
stossen und weggehen. Bei einem stärker strukturierten Event kannst du aber Tische 
gegeneinander spielen lassen: 1 Punkt für jede korrekte Antwort in einer normalen 
Spielrunde und 3 Punkte, wenn die jeweilige Tischvertreterin oder -vertreter in der 
Diskussionsrunde gewinnt. 
FAZILITATION   
Sustainable Development Geek kann zur Unterstützung von fazilitierten Treffen 
oder anderen Gruppenevents verwendet werden. 
Aufwärmen
Teile die Spielerinnen und Spieler zu Beginn in kleinere Teams von 2–4 Personen ein und 
fordere diese auf, sich jeweils auf eine gemeinsame Antwort zu einigen, bevor die Karte 
umgedreht und die richtige Antwort aufgedeckt wird. Ermuntere die Teams, sich über ihre 
Erfahrungen, vorgefassten Meinungen oder Reaktionen auf die Frage auszutauschen. 
Booster
Wähle vor Beginn der Spielrunde ein paar Fragen aus, die für dein Thema relevant sind 
(auf jeder Karte sind bis zu zwei SDG angegeben, auf die sich die Karte bezieht), oder 
überlasse die Auswahl dem Zufall.
Wenn die Spielfreude nachlässt, teile eine Seite des Raumes «A» und die andere «B» zu 
und bitte die Teilnehmenden, sich entlang der Trennlinie gegenüber zu stellen. 
Lese eine Frage vor und bitte die Teilnehmenden, auf diejenige Seite zu gehen, die sie für 
richtig halten (A oder B). Du kannst eine Diskussion anregen, indem du eine Person auf 
jeder Seite bittest, ihre Antwort zu vertreten, bevor du die korrekte Antwort vorliest. 
Eisbrecher
Lasse die Karten bei einer Veranstaltung während der Kaffeepause oder dem Apéro 
lose verstreut auf den Tischen herumliegen, um Gespräche zwischen den Teilnehmen-
den über nachhaltige Entwicklung anzustossen.
Weitere Ideen für Events und Bildungsveranstaltungen: www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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Dieses Projekt wurde durch die grosszügige Unterstützung der Direktion für Entwicklung und Zusammenarbeit ermög-
licht. Das Spiel ist in Deutsch, Französisch, Italienisch und Englisch erhältlich. Sustainable Development Geek ist eine 
Publikation der Schweizerischen Eidgenossenschaft und darf nicht zum Verkauf oder zur Verbreitung zu gewerblichen 
Zwecken verwendet werden. 
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ALLE ZIELE ERREICHEN  
Für Risikofreudige, die die Welt verändern wollen. 2–4 Spieler/innen, 60 
Minuten
Material
 › Fragekarten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punktzahl 
Vorbereitung 
Die 17 SDG-Karten werden im Kreis zwischen die Spielerinnen und Spieler gelegt.
Die Fragekarten werden gemischt und in einem Stapel abgelegt. 
So wird gespielt
Das Spiel wird gespielt, bis die Spielenden gemeinsam alle 17 SDGs erreichen. Es 
gewinnt diejenige Person, die am meisten SDGs erreicht hat. 
Bei jedem Zug gibt es eine Vorleserin oder einen Vorleser und eine Antwortperson. Die 
Rollen werden nach jeder Runde getauscht. 
Die Runde beginnt damit, dass die Vorleserin oder der Vorleser die erste Frage auf dem 
Fragestapel liest. Die Antwortperson gibt Antwort. Ist die Antwort falsch, wird die 
Fragekarte auf einen Ablagestapel gelegt und die nächste Runde beginnt. 
Ist die Antwort korrekt, darf die Antwortperson wählen, ob sie weitere Fragen be-
antworten oder aufhören will. Sie muss sich entscheiden, BEVOR die nächste Frage 
gestellt wird. Sie hat jedoch das Recht zu wissen, auf welche(s) SDG(s) sich die nächste 
Frage bezieht. 
In dem Moment, wo die Antwortperson beschliesst, aufzuhören, erhält sie alle Frage-
karten, die sie korrekt beantwortet hat. Beantwortet die Antwortperson eine Frage 
hingegen falsch, verliert sie alle in dieser Runde erworbenen Karten an den Ablagesta-
pel und eine neue Runde beginnt. 
Mit den Karten, welche die Antwortperson in dieser Runde errungen hat, «erreicht» 
sie das entsprechende SDG, indem sie die Fragekarte an die Aussenseite der jeweiligen 
SDG-Karte legt. Hat die Fragekarte 2 SDG-Icons, kann sich die Antwortperson für 
eines der beiden  SDGs entscheiden, das sie erreichen möchte. Die Entscheidung darf 
nicht nachträglich geändert werden. 
Ein SDG, das erreicht wurde, kann nicht noch einmal erreicht werden. Stattdessen kann 
die Spielerin oder der Spieler die entsprechenden Fragekarten einbehalten und in einer 
späteren Runde zum Kauf einer Frage verwenden.
Zu Beginn ihrer Spielrunde kann die Antwortperson wählen, ob sie 3 korrekt beant-
wortete Fragekarten gegen eine Frage zu einem gewünschten SDG-Thema eintauschen 
will. Falls sie sich dazu entschliesst, werden die drei Fragekarten auf den Ablagestapel 
abgelegt und die Vorleserin oder der Vorleser sucht im Fragekartenstapel von oben 
nach unten nach der ersten Frage, die mit dem gewünschten SDG markiert ist. Die 
Vorleserin oder der Vorleser liest die Frage vor, und das Spiel nimmt seinen gewohnten 
Gang. Du kannst pro Spielrunde so viele Fragen kaufen, wie du dir leisten kannst. 
Am Ende jeder Spielrunde wird die erreichte Anzahl SDGs für die entsprechende 
Spielerin oder den entsprechenden Spieler notiert. Dann werden die Rollen getauscht 
und eine neue Spielrunde beginnt. 
Das Spiel geht weiter, bis alle 17 SDGs erreicht sind. Es gewinnt, wer am meisten SDGs 
erreicht hat. 
+ UNTERSCHIEDLICHE WECHSELKURSE
Gibt es zwischen den Teilnehmenden grosse Wissensunterschiede (z. B. Entwicklungs-
experte, der mit Entwicklungsanfängern spielt), können Sie den Wechselkurs für den 
Kauf einer Frage anpassen: zum Beispiel 2 Fragekarten für Anfängerinnen und Anfän-
ger, 4 für Expertinnen und Experten. 
+ SUPER-GEEK
Legen Sie die A-, B- und Super-Geek-Karte neben die anderen SDG-Karten in den Kreis. 
Um eine A- oder B-Karte zu erlangen, müssen 3 Karten hintereinander richtig beant-
wortet werden. Um die Super-Geek-Karte zu erlangen, müssen 5 Karten hintereinander 
richtig beantwortet werden. Markiere die Erreichung der A-, B- oder Super-Geek-Karte 
mit einer Fragekarte deiner Wahl; die anderen Karten können wie gewohnt verwendet 
werden, um SDGs zu erreichen oder zu einem späteren Zeitpunkt eine Frage zu kaufen. 
GENERALVERSAMMLUNG  
Wo Konsens zu einer besseren Welt führt. 10–70 Spieler/innen
Mindestens 45 Minuten (oder durchgehend, wenn Teilnehmende laufend dazu stossen 
und weggehen)
Material
 › Fragekarten (für kleinere Gruppen) oder Computer-/Beamer-Präsentation
 › Süssigkeiten (oder andere kleine Give-aways, ca. 15 pro Spieler/in)
 › «Irrtumstopf»: transparenter Topf oder Vase 
 › Ein paar Sonderpreise für die Diskussionsrunde
 › Kleine Tische (Stehtische eignen sich gut)
 › 2 Becher, gekennzeichnet mit «A» und «B» (Pappbecher eignen sich gut) 
 › Stoppuhr und Hupe/Klingel/Gong zur Signalisierung der Zeit (fakultativ) 
Moderierende
1 Präsentator/in – präsentiert die Fragen und Antworten 
1–6 Helfer/innen – kümmern sich um die Logistik des Spiels. Falls keine verfügbar sind, 
stell auf jedem Tisch Süssigkeiten bereit und vertraue auf Selbstbedienung nach dem 
Ehrenprinzip. 
Vorbereitung
Der Präsentator oder die Präsentatorin präsentiert die Fragen und Antworten, gegebe-
nenfalls mit Hilfe eines Projektors. 
Die Helferinnen und Helfer kümmern sich um die Logistik des Spiels. Sie sorgen für den 
Nachschub an Süssigkeiten und unterstützen die Teilnehmenden beim Spiel. 
Die Spielerinnen und Spieler sitzen oder stehen in kleinen Gruppen um die Tische 
herum. 
Auf jedem Tisch gibt es 2 Becher, die mit «A» und «B» gekennzeichnet sind.
So wird gespielt
Zu Beginn jeder Runde verteilen die Helferinnen und Helfer eine Süssigkeit an alle 
Teilnehmenden. Dann nimmt die Präsentatorin oder der Präsentator eine Frage auf und 
liest sie vor oder blendet sie auf dem Projektor ein. 
Die um einen Tisch versammelten Personen erörtern die Frage. Sie müssen sich auf 
eine Antwort einigen und alle ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher «A» 
oder «B» legen. 
Es steht der Präsentatorin oder dem Präsentator frei zu entscheiden, ob die Diskussi-
onszeit beschränkt werden soll. Sie oder er kann zur Signalisierung der Zeit eine Hupe, 
eine Klingel oder einen Gong verwenden.
Sobald sich alle Gruppen auf ihre Antwort geeinigt haben, liest die Präsentatorin oder 
der Präsentator die korrekte Antwort vor oder blendet diese ein. Die Spielerinnen und 
Spieler, welche die richtige Antwort gewählt haben, dürfen ihre Süssigkeit behalten. 
Wer die falsche Antwort gewählt hat, muss die Süssigkeit an den Irrtumstopf abgeben 
(die Helferinnen und Helfer können dabei Unterstützung leisten).
+ DISKUSSIONSRUNDE
Um mehr Dynamik ins Spiel zu bringen, kann die Präsentatorin oder der Präsentator ab 
und zu eine Diskussionsrunde eröffnen. 
Bevor die Frage für die Diskussionsrunde bekannt gegeben wird, werden zwei Freiwil-
lige ausgewählt, die «A» oder «B» vertreten sollen. Anschliessend liest die Präsenta-
torin oder der Präsentator die Frage vor oder blendet diese ein. Jede Debattierperson 
hat 30 Sekunden Zeit, um ihre Position vor dem Publikum zu vertreten. Die anderen 
Spielerinnen und Spieler können ihre Stimme für die bevorzugte Antwort abgeben, 
indem sie ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher legen. Die Helferinnen und 
Helfer sammeln die Becher ein und zählen die Süssigkeiten. 
Die Debattierperson, welche die meisten Stimmen erhalten hat, gewinnt die Spielrun-
de. Die Präsentatorin oder der Präsentator kann der Gewinnerin oder dem Gewinner 
dieser Runde einen Sonderpreis verleihen (ungeachtet dessen, ob die Antwort korrekt 
war). 
+ PUNKTEVERTEILUNG
Bei diesem Spielformat müssen keine Punkte vergeben werden, vor allem wenn das 
Spiel im Rahmen eines Events gespielt wird, bei dem Teilnehmende laufend dazu 
stossen und weggehen. Bei einem stärker strukturierten Event kannst du aber Tische 
gegeneinander spielen lassen: 1 Punkt für jede korrekte Antwort in einer normalen 
Spielrunde und 3 Punkte, wenn die jeweilige Tischvertreterin oder -vertreter in der 
Diskussionsrunde gewinnt. 
FAZILITATION   
Sustainable Development Geek kann zur Unterstützung von fazilitierten Treffen 
oder anderen Gruppenevents verwendet werden. 
Aufwärmen
Teile die Spielerinnen und Spieler zu Beginn in kleinere Teams von 2–4 Personen ein und 
fordere diese auf, sich jeweils auf eine gemeinsame Antwort zu einigen, bevor die Karte 
umgedreht und die richtige Antwort aufgedeckt wird. Ermuntere die Teams, sich über ihre 
Erfahrungen, vorgefassten Meinungen oder Reaktionen auf die Frage auszutauschen. 
Booster
Wähle vor Beginn der Spielrunde ein paar Fragen aus, die für dein Thema relevant sind 
(auf jeder Karte sind bis zu zwei SDG angegeben, auf die sich die Karte bezieht), oder 
überlasse die Auswahl dem Zufall.
Wenn die Spielfreude nachlässt, teile eine Seite des Raumes «A» und die andere «B» zu 
und bitte die Teilnehmenden, sich entlang der Trennlinie gegenüber zu stellen. 
Lese eine Frage vor und bitte die Teilnehmenden, auf diejenige Seite zu gehen, die sie für 
richtig halten (A oder B). Du kannst eine Diskussion anregen, indem du eine Person auf 
jeder Seite bittest, ihre Antwort zu vertreten, bevor du die korrekte Antwort vorliest. 
Eisbrecher
Lasse die Karten bei einer Veranstaltung während der Kaffeepause oder dem Apéro 
lose verstreut auf den Tischen herumliegen, um Gespräche zwischen den Teilnehmen-
den über nachhaltige Entwicklung anzustossen.
Weitere Ideen für Events und Bildungsveranstaltungen: www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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Angela Jorns, Stefan Lügstenmann, Nicole Merkt, Madis Org (consultant), Nicole Ruder, Martina Schärer, Yvonne Schnei-
ter (eduki), Andrea Siclari, Roland Staudenmann, Till Meyer (Spieltrieb), Markus Ulrich (Ulrich Creative Simulations), Zora 
Urech (Helvetas), Alina Wick (eduki), Zacharias Ziegelhöfer (SECO), und an all unsere Spiel-Tester/innen in Deutschland, 
Israel, Laos, der Mongolei, Südsudan, der Schweiz, der Tschchischen Republik und Uganda.  
*Mitarbeitende der Direktion für Entwicklung und Zusammenarbeit, wenn nicht anders gekennzeichnet. 
Dieses Projekt wurde durch die grosszügige Unterstützung der Direktion für Entwicklung und Zusammenarbeit ermög-
licht. Das Spiel ist in Deutsch, Französisch, Italienisch und Englisch erhältlich. Sustainable Development Geek ist eine 
Publikation der Schweizerischen Eidgenossenschaft und darf nicht zum Verkauf oder zur Verbreitung zu gewerblichen 
Zwecken verwendet werden. 
November 2017 
 
ALLE ZIELE ERREICHEN  
Für Risikofreudige, die die Welt verändern wollen. 2–4 Spieler/innen, 60 
Minuten
Material
 › Fragekarten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punktzahl 
Vorb reit ng 
Die 17 SDG-Karten werden im Kreis zwischen die Spielerinnen und Spieler gelegt.
Fragekarten werd n gemischt und in einem Sta el abgelegt. 
So wird gespielt
Das Spiel wird gespielt, bis die Spielenden gemeinsam alle 17 SDGs erreichen. Es 
gewinnt diejenige Person, die am meisten SDGs erreicht hat. 
B i jedem Zug gibt s ei e Vorleserin oder einen Vorleser und eine Antwortperson. Die 
Rollen werden nach jeder Runde getauscht. 
Die Runde b gi nt damit, dass die Vorleserin oder der Vorleser die erste Frage auf dem 
Fragestapel liest. Die Antwortperson gibt Antwort. Ist die Antwort falsch, wird die 
Fragekarte auf einen Ablagestapel gelegt und die nächste Runde beginnt. 
Ist die Antwort korrekt, darf die Antwortperson wählen, ob sie weitere Fragen be-
antworten oder aufhören will. Sie muss sich entscheiden, BEVOR die nächste Frage 
gestellt wird. Sie hat jedoch das Recht zu wissen, auf welche(s) SDG(s) sich die nächste 
Frage bezieht. 
In dem Moment, wo die Antwortperson beschliesst, aufzuhören, erhält sie alle Frage-
karten, die sie korrekt beantwortet hat. Beantwortet die Antwortperson eine Frage 
hingegen falsch, verliert sie alle in dieser Runde erworbenen Karten an den Ablagesta-
pel und eine neue Runde beginnt. 
Mit den Karten, welche die Antwortperson in dieser Runde errungen hat, «erreicht» 
sie das entsprechende SDG, indem sie die Fragekarte an die Aussenseite der jeweiligen 
SDG-Karte legt. Hat die Fragekarte 2 SDG-Icons, kann sich die Antwortperson für 
eines der beiden  SDGs entscheiden, das sie erreichen möchte. Die Entscheidung darf 
nicht nachträglich geändert werden. 
Ein SDG, das erreicht wurde, kann nicht noch einmal erreicht werden. Stattdessen kann 
die Spielerin oder der Spieler die entsprechenden Fragekarten einbehalten und in einer 
späteren Runde zum Kauf einer Frage verwenden.
Zu B gi n ihrer Spielrunde kann die Antwortperson wählen, ob sie 3 korrekt beant-
wortete Fragekarten gegen eine Frage zu einem gewünschten SDG-Thema eintauschen 
will. Falls sie sich dazu entschliesst, werden die drei Fragekarten auf den Ablagestapel 
abgelegt und die Vorleserin oder der Vorleser sucht im Fragekartenstapel von oben 
nach unten nach der ersten Frage, die mit dem gewünschten SDG markiert ist. Die 
Vorleserin oder der Vorleser liest die Frage vor, und das Spiel nimmt seinen gewohnten 
Gang. Du kannst pro Spielrunde so viele Fragen kaufen, wie du dir leisten kannst. 
Am Ende jeder Spielrund  wir  die erreichte A zahl SDGs für die entspreche de 
Spielerin oder den entsprechenden Spieler notiert. Dann werden die Rollen getauscht 
und eine neue Spielrunde beginnt. 
Das Spi l geht weiter, bis alle 17 SDGs erreicht sind. Es gewinnt, wer am meisten SDGs 
erreicht hat. 
+ UNTERSCHIEDLICHE WECHSELKURSE
Gibt es zwischen den Teilnehmenden grosse Wissensunterschiede (z. B. Entwicklungs-
experte, der mit Entwicklungsanfängern spielt), können Sie den Wechselkurs für den 
Kauf einer Frage anpassen: zum Beispiel 2 Fragekarten für Anfängerinnen und Anfän-
ger, 4 für Expertinnen und Experten. 
+ SUPER-GEEK
Legen Sie die A-, B- und Super-Geek-Karte neben die anderen SDG-Karten in den Kreis. 
Um eine A- oder -Karte zu langen, müssen 3 Karten hint reinander richtig beant-
wortet werden. Um die Super-Geek-Karte zu erlangen, müssen 5 Karten hintereinander 
richtig beantwortet werden. Markiere die Erreichung der A-, B- oder Super-Geek-Karte 
mit einer Fragekarte deiner Wahl; die anderen Karten können wie gewohnt verwendet 
werden, um SDGs zu erreichen oder zu einem späteren Zeitpunkt eine Frage zu kaufen. 
GENERALVERSAMMLUNG  
Wo Konsens zu einer besseren Welt führt. 10–70 Spieler/innen
Mindestens 45 Minuten (oder durchgehend, wenn Teilnehmende laufend dazu stossen 
und weggehen)
Material
 › Fragekarten (für kleinere Gruppen) oder Computer-/Beamer-Präsentation
 › Süssigkeiten (oder andere kleine Give-aways, ca. 15 pro Spieler/in)
 › «Irrtumstopf»: transparenter Topf oder Vase 
 › Ein paar Sonderpreise für die Diskussionsrunde
 › Kleine Tische (Stehtische eignen sich gut)
 › 2 Becher, gekennzeichnet mit «A» und «B» (Pappbecher eignen sich gut) 
 › Stoppuhr und Hupe/Klingel/Gong zur Signalisierung der Zeit (fakultativ) 
Moderiere de
1 Präsentator/in – präsentiert die Fragen und Antworten 
–6 H lfer/innen – kümmern sich um die Logistik des Spiels. Falls keine verfügbar sind, 
stell auf jedem Tisch Süssigkeiten bereit und vertraue auf Selbstbedienung nach dem 
Ehrenprinzip. 
Vorbereitung
Der Präsentator oder die Präsentatorin präsentiert die Fragen und Antworten, gegebe-
nenfalls mit Hilfe eines Projektors. 
Die Helferinnen und Helfer kümmern sich um die Logistik des Spiels. Sie sorgen für den 
Nachschub an Süssigkeiten und unterstützen die Teilnehmenden beim Spiel. 
Die Spielerin en und Spi ler sitze  oder stehen in kleinen Gruppen u  die Tische 
herum. 
Auf jedem Tisch gibt es 2 Becher, die mit «A» und «B» gekennzeichnet sind.
So wird gespielt
Zu Beginn jeder Runde verteilen die Helferinnen und Helfer eine Süssigkeit an alle 
Teilnehmenden. Dann nimmt die Präsentatorin oder der Präsentator eine Frage auf und 
liest sie vor oder blendet sie auf dem Projektor ein. 
Die um einen Tisch versammelten Person n erörtern die Frage. Sie müssen sich auf 
eine Antwort einigen und alle ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher «A» 
oder «B» legen. 
Es steht der Präsentatorin oder dem Präsentator frei zu entscheiden, ob die Diskussi-
onszeit beschränkt werden soll. Sie oder er kann zur Signalisierung der Zeit eine Hupe, 
eine Klingel oder einen Gong verwenden.
Sobald sich alle Gruppen auf ihre Antwort geeinigt haben, liest die Präsentatorin oder 
der Präsentator die korrekte Antwort vor oder blendet diese ein. Die Spielerinnen und 
Spieler, welche die richtige Antwort gewählt haben, dürfen ihre Süssigkeit behalten. 
Wer die falsche Antwort gewählt hat, muss die Süssigkeit an den Irrtumstopf abgeben 
(die Helferinnen und Helfer können dabei Unterstützung leisten).
+ DISKUSSIONSRUNDE
Um mehr Dynamik ins Spiel zu bringen, kann die Präsentatorin oder der Präsentator ab 
und zu eine Diskussionsrunde eröffnen. 
Bevor die Frage für die Diskussionsrunde bekannt gegeben wird, werden zwei Freiwil-
lige ausgewählt, die «A» oder «B» vertreten sollen. Anschliessend liest die Präsenta-
torin oder der Präsentator die Frage vor oder blendet diese ein. Jede Debattierperson 
hat 30 Sekunden Zeit, um ihre Position vor dem Publikum zu vertreten. Die anderen 
Spielerinnen und Spieler können ihre Stimme für die bevorzugte Antwort abgeben, 
indem sie ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher legen. Die Helferinnen und 
Helfer sammeln die Becher ein und zählen die Süssigkeiten. 
Die Deb ttierperson, welch  die meisten Stimmen erhal  hat, gewinnt die Spielrun-
de. Die Präsentatorin oder der Präsentator kann der Gewinnerin oder dem Gewinner 
dieser Runde einen Sonderpreis verleihen (ungeachtet dessen, ob die Antwort korrekt 
war). 
+ PUNKTEVERTEILUNG
Bei diesem Spielformat müssen keine Punkte vergeben werden, vor allem wenn das 
Spiel im Rahmen eines Events gespielt wird, bei dem Teilnehmende laufend dazu 
stossen und weggehen. Bei einem stärker strukturierten Event kannst du aber Tische 
gegeneinander spielen lassen: 1 Punkt für jede korrekte Antwort in einer normalen 
Spielrunde und 3 Punkte, wenn die jeweilige Tischvertreterin oder -vertreter in der 
Diskussionsrunde gewinnt. 
FAZILITATION   
Sustainable Development Geek kann zur Unterstützung von fazilitierten Treffen 
oder anderen Gruppenevents verwendet werden. 
Aufwärmen
Teile die Spielerinnen und Spieler zu Beginn in kleinere Teams von 2–4 Personen ein und 
fordere diese auf, sich jeweils auf eine gemeinsame Antwort zu einigen, bevor die Karte 
umgedreht und die richtige Antwort aufgedeckt wird. Ermuntere die Teams, sich über ihre 
Erfahrungen, vorgefassten Meinungen oder Reaktionen auf die Frage auszutauschen. 
Booster
Wähle vor Beginn der Spielrunde ein paar Fragen aus, die für dein Thema relevant sind 
(auf jeder Karte sind bis zu zwei SDG angegeben, auf die sich die Karte bezieht), oder 
überlasse die Auswahl dem Zufall.
Wenn di Spielfreude nachlässt, teile eine Seite des Raumes «A» und die andere «B» zu 
und bitte die Teilnehmenden, sich entlang der Trennlinie gegenüber zu stellen. 
Lese ein Frag  vor und bitte d e T ilnehmenden, auf diejenige Seite zu g h , die sie für 
richtig halten (A oder B). Du kannst eine Diskussion anregen, indem du eine Person auf 
jeder Seite bittest, ihre Antwort zu vertreten, bevor du die korrekte Antwort vorliest. 
Eisbrecher
Lasse die Karten bei einer Veranstaltung während der Kaffeepause oder dem Apéro 
lose verstreut auf den Tischen herumliegen, um Gespräche zwischen den Teilnehmen-
den über nachhaltige Entwicklung anzustossen.
Weiter  Ideen für Ev nts und Bildungsveran taltungen: www.eda.admin.ch/sdgeek. 
Impressum: Leit-Geek: Tehani Pestalozzi* – Entwicklungs-Geeks: Natalie Frei and Jenny Ulrich – Mitwirkende: Geraldine 
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ALLE ZIELE ERREICHEN  
Für Risikofreudige, die die Welt verändern wollen. 2–4 Spieler/innen, 60 
Minuten
Material
 › Fragekarten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punktzahl 
Vorbereitung 
Die 17 SDG-Karten werden im Kreis zwischen die Spielerinnen und Spieler gelegt.
Die Fragekarten werden gemischt und in einem Stapel abgelegt. 
So wird gespielt
Das Spiel wird gespielt, bis die Spielenden gemeinsam alle 17 SDGs erreichen. Es 
gewinnt diejenige Person, die am meisten SDGs erreicht hat. 
Bei jedem Zug gibt es eine Vorleserin oder einen Vorleser und eine Antwortperson. Die 
Rollen werden nach jeder Runde getauscht. 
Die Runde beginnt damit, dass die Vorleserin oder der Vorleser die erste Frage auf dem 
Fragestapel liest. Die Antwortperson gibt Antwort. Ist die Antwort falsch, wird die 
Fragekarte auf einen Ablagestapel gelegt und die nächste Runde beginnt. 
Ist die Antwort korrekt, darf die Antwortperson wählen, ob sie weitere Fragen be-
antworten oder aufhören will. Sie muss sich entscheiden, BEVOR die nächste Frage 
gestellt wird. Sie hat jedoch das Recht zu wissen, auf welche(s) SDG(s) sich die nächste 
Frage bezieht. 
In dem Moment, wo die Antwortperson beschliesst, aufzuhören, erhält sie alle Frage-
karten, die sie korrekt beantwortet hat. Beantwortet die Antwortperson eine Frage 
hingegen falsch, verliert sie alle in dieser Runde erworbenen Karten an den Ablagesta-
pel und eine neue Runde beginnt. 
Mit den Karten, welche die Antwortperson in dieser Runde errungen hat, «erreicht» 
sie das entsprechende SDG, indem sie die Fragekarte an die Aussenseite der jeweiligen 
SDG-Karte legt. Hat die Fragekarte 2 SDG-Icons, kann sich die Antwortperson für 
eines der beiden  SDGs entscheiden, das sie erreichen möchte. Die Entscheidung darf 
nicht nachträglich geändert werden. 
Ein SDG, das erreicht wurde, kann nicht noch einmal erreicht werden. Stattdessen kann 
die Spielerin oder der Spieler die entsprechenden Fragekarten einbehalten und in einer 
späteren Runde zum Kauf einer Frage verwenden.
Zu Beginn ihrer Spielrunde kann die Antwortperson wählen, ob sie 3 korrekt beant-
wortete Fragekarten gegen eine Frage zu einem gewünschten SDG-Thema eintauschen 
will. Falls sie sich dazu entschliesst, werden die drei Fragekarten auf den Ablagestapel 
abgelegt und die Vorleserin oder der Vorleser sucht im Fragekartenstapel von oben 
nach unten nach der ersten Frage, die mit dem gewünschten SDG markiert ist. Die 
Vorleserin oder der Vorleser liest die Frage vor, und das Spiel nimmt seinen gewohnten 
Gang. Du kannst pro Spielrunde so viele Fragen kaufen, wie du dir leisten kannst. 
Am Ende jeder Spielrunde wird die erreichte Anzahl SDGs für die entsprechende 
Spielerin oder den entsprechenden Spieler notiert. Dann werden die Rollen getauscht 
und eine neue Spielrunde beginnt. 
Das Spiel geht weiter, bis alle 17 SDGs erreicht sind. Es gewinnt, wer am meisten SDGs 
erreicht hat. 
+ UNTERSCHIEDLICHE WECHSELKURSE
Gibt es zwischen den Teilnehmenden grosse Wissensunterschiede (z. B. Entwicklungs-
experte, der mit Entwicklungsanfängern spielt), können Sie den Wechselkurs für den 
Kauf einer Frage anpassen: zum Beispiel 2 Fragekarten für Anfängerinnen und Anfän-
ger, 4 für Expertinnen und Experten. 
+ SUPER-GEEK
Legen Sie die A-, B- und Super-Geek-Karte neben die anderen SDG-Karten in den Kreis. 
Um eine A- oder B-Karte zu erlangen, müssen 3 Karten hintereinander richtig beant-
wortet werden. Um die Super-Geek-Karte zu erlangen, müssen 5 Karten hintereinander 
richtig beantwortet werden. Markiere die Erreichung der A-, B- oder Super-Geek-Karte 
mit einer Fragekarte deiner Wahl; die anderen Karten können wie gewohnt verwendet 
werden, um SDGs zu erreichen oder zu einem späteren Zeitpunkt eine Frage zu kaufen. 
GENERALVERSAMMLUNG  
Wo Konsens zu einer besseren Welt führt. 10–70 Spieler/innen
Mindestens 45 Minuten (oder durchgehend, wenn Teilnehmende laufend dazu stossen 
und weggehen)
Material
 › Fragekarten (für kleinere Gruppen) oder Computer-/Beamer-Präsentation
 › Süssigkeiten (oder andere kleine Give-aways, ca. 15 pro Spieler/in)
 › «Irrtumstopf»: transparenter Topf oder Vase 
 › Ein paar Sonderpreise für die Diskussionsrunde
 › Kleine Tische (Stehtische eignen sich gut)
 › 2 Becher, gekennzeichnet mit «A» und «B» (Pappbecher eignen sich gut) 
 › Stoppuhr und Hupe/Klingel/Gong zur Signalisierung der Zeit (fakultativ) 
Moderierende
1 Präsentator/in – präsentiert die Fragen und Antworten 
1–6 Helfer/innen – kümmern sich um die Logistik des Spiels. Falls keine verfügbar sind, 
stell auf jedem Tisch Süssigkeiten bereit und vertraue auf Selbstbedienung nach dem 
Ehrenprinzip. 
Vorbereitung
Der Präsentator oder die Präsentatorin präsentiert die Fragen und Antworten, gegebe-
nenfalls mit Hilfe eines Projektors. 
Die Helferinnen und Helfer kümmern sich um die Logistik des Spiels. Sie sorgen für den 
Nachschub an Süssigkeiten und unterstützen die Teilnehmenden beim Spiel. 
Die Spielerinnen und Spieler sitzen oder stehen in kleinen Gruppen um die Tische 
herum. 
Auf jedem Tisch gibt es 2 Becher, die mit «A» und «B» gekennzeichnet sind.
So wird gespielt
Zu Beginn jeder Runde verteilen die Helferinnen und Helfer eine Süssigkeit an alle 
Teilnehmenden. Dann nimmt die Präsentatorin oder der Präsentator eine Frage auf und 
liest sie vor oder blendet sie auf dem Projektor ein. 
Die um einen Tisch versammelten Personen erörtern die Frage. Sie müssen sich auf 
eine Antwort einigen und alle ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher «A» 
oder «B» legen. 
Es steht der Präsentatorin oder dem Präsentator frei zu entscheiden, ob die Diskussi-
onszeit beschränkt werden soll. Sie oder er kann zur Signalisierung der Zeit eine Hupe, 
eine Klingel oder einen Gong verwenden.
Sobald sich alle Gruppen auf ihre Antwort geeinigt haben, liest die Präsentatorin oder 
der Präsentator die korrekte Antwort vor oder blendet diese ein. Die Spielerinnen und 
Spieler, welche die richtige Antwort gewählt haben, dürfen ihre Süssigkeit behalten. 
Wer die falsche Antwort gewählt hat, muss die Süssigkeit an den Irrtumstopf abgeben 
(die Helferinnen und Helfer können dabei Unterstützung leisten).
+ DISKUSSIONSRUNDE
Um mehr Dynamik ins Spiel zu bringen, kann die Präsentatorin oder der Präsentator ab 
und zu eine Diskussionsrunde eröffnen. 
Bevor die Frage für die Diskussionsrunde bekannt gegeben wird, werden zwei Freiwil-
lige ausgewählt, die «A» oder «B» vertreten sollen. Anschliessend liest die Präsenta-
torin oder der Präsentator die Frage vor oder blendet diese ein. Jede Debattierperson 
hat 30 Sekunden Zeit, um ihre Position vor dem Publikum zu vertreten. Die anderen 
Spielerinnen und Spieler können ihre Stimme für die bevorzugte Antwort abgeben, 
indem sie ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher legen. Die Helferinnen und 
Helfer sammeln die Becher ein und zählen die Süssigkeiten. 
Die Debattierperson, welche die meisten Stimmen erhalten hat, gewinnt die Spielrun-
de. Die Präsentatorin oder der Präsentator kann der Gewinnerin oder dem Gewinner 
dieser Runde einen Sonderpreis verleihen (ungeachtet dessen, ob die Antwort korrekt 
war). 
+ PUNKTEVERTEILUNG
Bei diesem Spielformat müssen keine Punkte vergeben werden, vor allem wenn das 
Spiel im Rahmen eines Events gespielt wird, bei dem Teilnehmende laufend dazu 
stossen und weggehen. Bei einem stärker strukturierten Event kannst du aber Tische 
gegeneinander spielen lassen: 1 Punkt für jede korrekte Antwort in einer normalen 
Spielrunde und 3 Punkte, wenn die jeweilige Tischvertreterin oder -vertreter in der 
Diskussionsrunde gewinnt. 
FAZILITATION   
Sustainable Development Geek kann zur Unterstützung von fazilitierten Treffen 
oder anderen Gruppenevents verwendet werden. 
Aufwärmen
Teile die Spielerinnen und Spieler zu Beginn in kleinere Teams von 2–4 Personen ein und 
fordere diese auf, sich jeweils auf eine gemeinsame Antwort zu einigen, bevor die Karte 
umgedreht und die richtige Antwort aufgedeckt wird. Ermuntere die Teams, sich über ihre 
Erfahrungen, vorgefassten Meinungen oder Reaktionen auf die Frage auszutauschen. 
Booster
Wähle vor Beginn der Spielrunde ein paar Fragen aus, die für dein Thema relevant sind 
(auf jeder Karte sind bis zu zwei SDG angegeben, auf die sich die Karte bezieht), oder 
überlasse die Auswahl dem Zufall.
Wenn die Spielfreude nachlässt, teile eine Seite des Raumes «A» und die andere «B» zu 
und bitte die Teilnehmenden, sich entlang der Trennlinie gegenüber zu stellen. 
Lese eine Frage vor und bitte die Teilnehmenden, auf diejenige Seite zu gehen, die sie für 
richtig halten (A oder B). Du kannst eine Diskussion anregen, indem du eine Person auf 
jeder Seite bittest, ihre Antwort zu vertreten, bevor du die korrekte Antwort vorliest. 
Eisbrecher
Lasse die Karten bei einer Veranstaltung während der Kaffeepause oder dem Apéro 
lose verstreut auf den Tischen herumliegen, um Gespräche zwischen den Teilnehmen-
den über nachhaltige Entwicklung anzustossen.
Weitere Ideen für Events und Bildungsveranstaltungen: www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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ter (eduki), Andrea Siclari, Roland Staudenmann, Till Meyer (Spieltrieb), Markus Ulrich (Ulrich Creative Simulations), Zora 
Urech (Helvetas), Alina Wick (eduki), Zacharias Ziegelhöfer (SECO), und an all unsere Spiel-Tester/innen in Deutschland, 
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ALLE ZIELE ERREICHEN  
Für Risikofreudige, die die Welt verändern wollen. 2–4 Spieler/innen, 60 
Minuten
Material
 › Fragekarten
 › SDG-Karten
 › Schreibzeug zum Notieren der Punktzahl 
Vorbereitung 
Die 17 SDG-Karten werden im Kreis zwischen die Spielerinnen und Spieler gelegt.
Die Fragekarten werden gemischt und in einem Stapel abgelegt. 
So wird gespielt
Das Spiel wird gespielt, bis die Spielenden gemeinsam alle 17 SDGs erreichen. Es 
gewinnt diejenige Person, die am meisten SDGs erreicht hat. 
Bei jedem Zug gibt es eine Vorleserin oder einen Vorleser und eine Antwortperson. Die 
Rollen werden nach jeder Runde getauscht. 
Die Runde beginnt damit, dass die Vorleserin oder der Vorleser die erste Frage auf dem 
Fragestapel liest. Die Antwortperson gibt Antwort. Ist die Antwort falsch, wird die 
Fragekarte auf einen Ablagestapel gelegt und die nächste Runde beginnt. 
Ist die Antwort korrekt, darf die Antwortperson wählen, ob sie weitere Fragen be-
antworten oder aufhören will. Sie muss sich entscheiden, BEVOR die nächste Frage 
gestellt wird. Sie hat jedoch das Recht zu wissen, auf welche(s) SDG(s) sich die nächste 
Frage bezieht. 
In dem Moment, wo die Antwortperson beschliesst, aufzuhören, erhält sie alle Frage-
karten, die sie korrekt beantwortet hat. Beantwortet die Antwortperson eine Frage 
hingegen falsch, verliert sie alle in dieser Runde erworbenen Karten an den Ablagesta-
pel und eine neue Runde beginnt. 
Mit den Karten, welche die Antwortperson in dieser Runde errungen hat, «erreicht» 
sie das entsprechende SDG, indem sie die Fragekarte an die Aussenseite der jeweiligen 
SDG-Karte legt. Hat die Fragekarte 2 SDG-Icons, kann sich die Antwortperson für 
eines der beiden  SDGs entscheiden, das sie erreichen möchte. Die Entscheidung darf 
nicht nachträglich geändert werden. 
Ein SDG, das erreicht wurde, kann nicht noch einmal erreicht werden. Stattdessen kann 
die Spielerin oder der Spieler die entsprechenden Fragekarten einbehalten und in einer 
späteren Runde zum Kauf einer Frage verwenden.
Zu Beginn ihrer Spielrunde kann die Antwortperson wählen, ob sie 3 korrekt beant-
wortete Fragekarten gegen eine Frage zu einem gewünschten SDG-Thema eintauschen 
will. Falls sie sich dazu entschliesst, werden die drei Fragekarten auf den Ablagestapel 
abgelegt und die Vorleserin oder der Vorleser sucht im Fragekartenstapel von oben 
nach unten nach der ersten Frage, die mit dem gewünschten SDG markiert ist. Die 
Vorleserin oder der Vorleser liest die Frage vor, und das Spiel nimmt seinen gewohnten 
Gang. Du kannst pro Spielrunde so viele Fragen kaufen, wie du dir leisten kannst. 
Am Ende jeder Spielrunde wird die erreichte Anzahl SDGs für die entsprechende 
Spielerin oder den entsprechenden Spieler notiert. Dann werden die Rollen getauscht 
und eine neue Spielrunde beginnt. 
Das Spiel geht weiter, bis alle 17 SDGs erreicht sind. Es gewinnt, wer am meisten SDGs 
erreicht hat. 
+ UNTERSCHIEDLICHE WECHSELKURSE
Gibt es zwischen den Teilnehmenden grosse Wissensunterschiede (z. B. Entwicklungs-
experte, der mit Entwicklungsanfängern spielt), können Sie den Wechselkurs für den 
Kauf einer Frage anpassen: zum Beispiel 2 Fragekarten für Anfängerinnen und Anfän-
ger, 4 für Expertinnen und Experten. 
+ SUPER-GEEK
Legen Sie die A-, B- und Super-Geek-Karte neben die anderen SDG-Karten in den Kreis. 
Um eine A- oder B-Karte zu erlangen, müssen 3 Karten hintereinander richtig beant-
wortet werden. Um die Super-Geek-Karte zu erlangen, müssen 5 Karten hintereinander 
richtig beantwortet werden. Markiere die Erreichung der A-, B- oder Super-Geek-Karte 
mit einer Fragekarte deiner Wahl; die anderen Karten können wie gewohnt verwendet 
werden, um SDGs zu erreichen oder zu einem späteren Zeitpunkt eine Frage zu kaufen. 
GENERALVERSAMMLUNG  
Wo Konsens zu einer besseren Welt führt. 10–70 Spieler/innen
Mindestens 45 Minuten (oder durchgehend, wenn Teilnehmende laufend dazu stossen 
und weggehen)
Material
 › Fragekarten (für kleinere Gruppen) oder Computer-/Beamer-Präsentation
 › Süssigkeiten (oder andere kleine Give-aways, ca. 15 pro Spieler/in)
 › «Irrtumstopf»: transparenter Topf oder Vase 
 › Ein paar Sonderpreise für die Diskussionsrunde
 › Kleine Tische (Stehtische eignen sich gut)
 › 2 Becher, gekennzeichnet mit «A» und «B» (Pappbecher eignen sich gut) 
 › Stoppuhr und Hupe/Klingel/Gong zur Signalisierung der Zeit (fakultativ) 
Moderierende
1 Präsentator/in – präsentiert die Fragen und Antworten 
1–6 Helfer/innen – kümmern sich um die Logistik des Spiels. Falls keine verfügbar sind, 
stell auf jedem Tisch Süssigkeiten bereit und vertraue auf Selbstbedienung nach dem 
Ehrenprinzip. 
Vorbereitung
Der Präsentator oder die Präsentatorin präsentiert die Fragen und Antworten, gegebe-
nenfalls mit Hilfe eines Projektors. 
Die Helferinnen und Helfer kümmern sich um die Logistik des Spiels. Sie sorgen für den 
Nachschub an Süssigkeiten und unterstützen die Teilnehmenden beim Spiel. 
Die Spielerinnen und Spieler sitzen oder stehen in kleinen Gruppen um die Tische 
herum. 
Auf jedem Tisch gibt es 2 Becher, die mit «A» und «B» gekennzeichnet sind.
So wird gespielt
Zu Beginn jeder Runde verteilen die Helferinnen und Helfer eine Süssigkeit an alle 
Teilnehmenden. Dann nimmt die Präsentatorin oder der Präsentator eine Frage auf und 
liest sie vor oder blendet sie auf dem Projektor ein. 
Die um einen Tisch versammelten Personen erörtern die Frage. Sie müssen sich auf 
eine Antwort einigen und alle ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher «A» 
oder «B» legen. 
Es steht der Präsentatorin oder dem Präsentator frei zu entscheiden, ob die Diskussi-
onszeit beschränkt werden soll. Sie oder er kann zur Signalisierung der Zeit eine Hupe, 
eine Klingel oder einen Gong verwenden.
Sobald sich alle Gruppen auf ihre Antwort geeinigt haben, liest die Präsentatorin oder 
der Präsentator die korrekte Antwort vor oder blendet diese ein. Die Spielerinnen und 
Spieler, welche die richtige Antwort gewählt haben, dürfen ihre Süssigkeit behalten. 
Wer die falsche Antwort gewählt hat, muss die Süssigkeit an den Irrtumstopf abgeben 
(die Helferinnen und Helfer können dabei Unterstützung leisten).
+ DISKUSSIONSRUNDE
Um mehr Dynamik ins Spiel zu bringen, kann die Präsentatorin oder der Präsentator ab 
und zu eine Diskussionsrunde eröffnen. 
Bevor die Frage für die Diskussionsrunde bekannt gegeben wird, werden zwei Freiwil-
lige ausgewählt, die «A» oder «B» vertreten sollen. Anschliessend liest die Präsenta-
torin oder der Präsentator die Frage vor oder blendet diese ein. Jede Debattierperson 
hat 30 Sekunden Zeit, um ihre Position vor dem Publikum zu vertreten. Die anderen 
Spielerinnen und Spieler können ihre Stimme für die bevorzugte Antwort abgeben, 
indem sie ihre Süssigkeiten in den entsprechenden Becher legen. Die Helferinnen und 
Helfer sammeln die Becher ein und zählen die Süssigkeiten. 
Die Debattierperson, welche die meisten Stimmen erhalten hat, gewinnt die Spielrun-
de. Die Präsentatorin oder der Präsentator kann der Gewinnerin oder dem Gewinner 
dieser Runde einen Sonderpreis verleihen (ungeachtet dessen, ob die Antwort korrekt 
war). 
+ PUNKTEVERTEILUNG
Bei diesem Spielformat müssen keine Punkte vergeben werden, vor allem wenn das 
Spiel im Rahmen eines Events gespielt wird, bei dem Teilnehmende laufend dazu 
stossen und weggehen. Bei einem stärker strukturierten Event kannst du aber Tische 
gegeneinander spielen lassen: 1 Punkt für jede korrekte Antwort in einer normalen 
Spielrunde und 3 Punkte, wenn die jeweilige Tischvertreterin oder -vertreter in der 
Diskussionsrunde gewinnt. 
FAZILITATION   
Sustainable Development Geek kann zur Unterstützung von fazilitierten Treffen 
oder anderen Gruppenevents verwendet werden. 
Aufwärmen
Teile die Spielerinnen und Spieler zu Beginn in kleinere Teams von 2–4 Personen ein und 
fordere diese auf, sich jeweils auf eine gemeinsame Antwort zu einigen, bevor die Karte 
umgedreht und die richtige Antwort aufgedeckt wird. Ermuntere die Teams, sich über ihre 
Erfahrungen, vorgefassten Meinungen oder Reaktionen auf die Frage auszutauschen. 
Booster
Wähle vor Beginn der Spielrunde ein paar Fragen aus, die für dein Thema relevant sind 
(auf jeder Karte sind bis zu zwei SDG angegeben, auf die sich die Karte bezieht), oder 
überlasse die Auswahl dem Zufall.
Wenn die Spielfreude nachlässt, teile eine Seite des Raumes «A» und die andere «B» zu 
und bitte die Teilnehmenden, sich entlang der Trennlinie gegenüber zu stellen. 
Lese eine Frage vor und bitte die Teilnehmenden, auf diejenige Seite zu gehen, die sie für 
richtig halten (A oder B). Du kannst eine Diskussion anregen, indem du eine Person auf 
jeder Seite bittest, ihre Antwort zu vertreten, bevor du die korrekte Antwort vorliest. 
Eisbrecher
Lasse die Karten bei einer Veranstaltung während der Kaffeepause oder dem Apéro 
lose verstreut auf den Tischen herumliegen, um Gespräche zwischen den Teilnehmen-
den über nachhaltige Entwicklung anzustossen.
Weitere Ideen für Events und Bildungsveranstaltungen: www.eda.admin.ch/sdgeek. 
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